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A POSTA LA POSTA LA POSTA LA 


STA LA POSTA LA POSTA LA PO 



L/M 

Vorrai vedere su SC un programma 
per caricare 11 itoi {LRantfi - 
Ravenna) 

E noi vorremmo lettori meno distraiti. 
Abbiamo pubblicato caricatori di codici 
praticamele in lutti i numeri: n. 2 pgg 
$5, n.4 pag. 10, n 5psg.12, n. 6pag,. 15, 
n. 7pag 29 e 43. 

Linee di editing 

Come posso eliminare le due righe 
di testo 23 e 24?/G. Lofenzatìi ■ 
Rome.) 

Le due linee più basse détto schermo, 
numerate con 22 e 23 (a inizia da 0), 
sono accessibili con prìnt O, seguito 
da AT 0 e 1 , per ciascuna delie due 
righe. La scritta permane finché H pro- 
gramma gira regolarmente: qualsiasi 
messaggio di errore ripristina lo slato 
normale. 



Perchè non à possibile utilizzare 
un altro trasformatore al poste del- 
lo ZX Power per lo Spectrum? Quali 
sono I migliori word processor per 
la Seikesha GF50S? E’ possibile 
stampare al di fuori del margine de- 
stro o sinistro con guasta stam- 
pante? (M. Bwgi bto - Torno) 

* • Shclnir Ccrty'iider 


t) E chi f'ha detto, che non si può? la 
sostituzione con guaioosa di meglio non 
è solo possibile, ma consigiiaWe, e lo 
abbiamo già scritto più volte. 

2) I word processor in circolazione sono 
previsti per slampanti a SO colonne; 
hanno la possibilità, in genere, di ese- 
guirà una copia "dii servizio'' sulla Z*- 
pnrcter (o Alphaoom, o Se&osfia). con 
tutte le limitazioni Pel formato. 

3) Ai di fuori di quale margine? La 
Gf^SQS stampa, le 32 colerne dei video: 
la carta è più larga perché questa stam- 
pante è nata a 40 colonne , per altri com- 
puter (versione GF8QA). 

La demanda sulla sequenza di suoni 
non è affatto chiara: scrivici 
nuovamente. 


Formattazione 

Alcuni lettori si sono imbattuti in ear- 
tridge motto avare di Kbyles; dcoo ? -a 
formattazione iniziale non ne dichiara- 
vano che la metà degli 85/90 checosii- 
tuiscono la media cornette; in qualche 
caso anche meno, fino a un limite di soli 
4 K. 

La prima cosa da fare è una: nuova 
formattazione, da ripetersi anche 3-4 
volte. Se non si ottiene un consisterne 
recupero, provato (avendone la possibi- 
lità) oon un altro Mtcrodrive, anche qui 
ripetendo alcune votìo la formattazione. 



nel caso si ottenessero sempre valori 
bassi. 

Se ancora la cartuccia non fa giudì- 
zio... be', è proprio difettosa. 

Pascal 

Esiste un compilatore Pascal per 
io Specminr? (C. Raschi - GeoovaJ 
C'è, ed è il Pescai delta Hi-SofL non 
solo, ó sialo giudicalo uno dei migliori 
compilatori Pascal in assoluto esistenti 
sul marnato. Non è ufficialmente distri- 
buiti in Italia. 

Messaggi 

Ho provato a digitare FtAND USA 
3, e ho ottenuto il messaggio 
5M;01. Che significa? (Q. Monaco - 
NovnsJ 

Niente. E se provi a digitare la stessa 
istruzione oon argomento da 0 a 68535. 
atterrai arca 65500 reset, 30 messaggi 
simili a questo e 5 risultati utili, 


Drive e Microdrive 

Che differenza c’è tra 1 Microdri- 
ves e i nonnati drives che tanna 
uso di floppy disk? Guarà il stile- 
ma più veloce? Con i Mierodrivas si 
espande automaticamente la me- 
moria? E con i floppy? (A. Grandi - 
Vigneti MO) 

La differenza fondamentale è che i 
drives per floppy usano, appunto, i dr* 
sdir magnetici flessibili, mentre i Mcn> 
dnves usano le minuscole cartucce a 
nastro, esclusive della Sinclair e instal- 
tete anciie sui nuovo QL. 



in temimi di prestazioni, la cartuccia 
non può competere con a moderni dischi, 
ma lanate presente che r hardware ne- 
cessario ha un costo inferiore di panec- 
chi ordini di grandezza. 

ì paragoni in velocità non hanno quin- 
di mollo senso, anche perché il nastro à 
un sistema sequenziale, il dece è ad 
accesso random, 

La domanda sull'estensione di me- 
moria (?) è probabilmente frutto di un 
Kpurvooo di interpretazione, i drives, di 
qualsiasi tipo, svolge™ la slessa (unzio- 
ne dei registratore a cassette, avdocrtà 
incomiparafcHteiente superiore. 

Jtzs 


A quale locazione risiedono i ca- 
ratteri grafici? All’indirizzo W03 ri- 
siede i l comando DRAW, Dete que- 
ste istruzioni 



LD BC. 45055 
LD D E,257 
C ALL 9402 
RET 

il programma funziona, ma subito II 
computer si azzera. Parchi? (N. 

Occh ienti - ftitimissetta) ■' 

Per poter utilizzare la routine DRAW 
direttamente con una chiamata al lAn, 
occorre caricare ii valore assoluto di X in 
C d quello di finB (X, Y sono te coordi- 
nate del punto de raggiungere, cioè l'ar- 
gomento di DRAW in basic), in D e in E 
vanno il segno di XetS7(1 per positivo, 
255 per negativo); it modo usato dal let- 
tone per caricare i registri non è sonetto. 

Inoltre, le rodine DRAW la uso dei 
registri H 'L h , che dovranno perciò essa- 
te salvati {DtX: PUSH HL; ÉXX) e poi 
recuperati (POP), pena li temamato au- 
icineset dei computer. 

DRAW dispone acche di un altro entry 
poini, a 9335, il cui uso è però meno 
lineare. 



Funzioni diverso 

Non mi è chiaro fuso di DRAW; 
oom« si stabiliscono 1 numeri da 
assegnare ptìr tracciare littee? f Lui- 
sa Cardarsi!) - Genova) 

La DRAW delio Spoetanti è relativa: 
ciò significa che i numeri da assegnare 
sono te coordinate relative aH'ultirno 
punto plottate- Dopo un CL$ i a posizio- 
ne della penna ideale con cui scriviamo 
sullo Schermo è Q>{? (angeto in basso a 
sinislra. 

Una DflAW eseguita in questo mo- 
mento avrà coordinate oc«nc*denti oon le 
assolute: se le assegnai™ 35,27, avre- 
mo una linea dall’origine a queste pixel. 
Se però da qui vogliamo andare al punto 
55,47 ì valori da associare a dhaw so- 
no 20,20: cioè appunto te coordinate re- 
lative al punto in cui ci troviamo. 
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Sul n. 7 è stato pubblicato un pro- 
gramma n Lrin del nostro collaboratore 
Q Carri, che dota lo Spedrum di una 
DRAW assoluta. 

Varrei dalle spiegazioni su 

CLEAR (M. Bernardi ■ R. Emilia} 

Il Domando CLEAR senza argomenti 
cancella dall 'area basic tutto quanto non 
è programma: quindi te variabili numeri- 
che a le stringhe, sia semplici eh* array. 

Seguito dall 'argomento, che ha un 
range 23350-65535 (t'estnemo inferiore 
è approssimativo, a memoria campala- 
menta vuota e senza Interi U riduce o 
espando l'area basic, stabilendone il li- 
mite superiore in corrispondenza della 
locazione specificata (l'argomento, 
appunto). 

L’oso di questa istruzione è fonda- 
mentale per ritagliare aree di memoria 
indipendenti dal basic, »n cui memoriz- 
zare i programmi in linguaggio 
macchina. 



Ch* funzione ha VAL$? (S. Pani- 
Cùti - Prosinone) 

E ' una slrana furinone: se digitate 
10 LET aS-VALS ' 12345" 

La linea viene accettata, ma all'ese- 
cuzione vi bloccate con un massaggia 
'Nonsenso m Basic" 

Se mettete le virgolette doppie, il com- 
puter vi segnata errore di siniassi 
Se te mettete triple, finalmente va lutto 
bene, in pratica, legge una stringa all 'in- 
temo di una stringa e la trasforma... in 
una stringe 

Questo è quello Che fa; a che cosa 
serva, lo fasciamo decidere a voi, 


Listati nascosti 

A volte i listati in Commercio so- 
no illeggibili perchè INK è identico 
a PAPÉR: pur modificandoli, ndn sì 
ottiene niente, e nemmeno con i’E- 
DIT. Che cesa si deve fare? (G. Nave 
- Lecco CQJ 

Anzitutto dare INK 9 e PAPER 9: que- 
sto normalmente serve già a lasciare 
vedere qualcosa. 

Edtere la prima linea non visibile, o 
non visibile interamente, e "passarla" 
con- ii cursore IC.SHIFT-frecaa destra), 
finché non 51 rileva che il cursore non 
avanza a tutte le pressioni de! tasto: in 
questi punii eseguire DELETE. Atten- 


zione. non si deve cancellare apparen- 
temente niente, se si cancellano istru- 
zioni le dovrete ovviamente riscrivere. 

1 caratteri invisibili da cancellare sorte i 
codici degli attributi, che -vengono inseriti 
con i testi Osila prona fila in modo E . 

Protezioni che alterano i numeri o al- 
tre parti della linea non sor» facilmente 
smascherabili., e vanno risolte a forza di 
POKE. in punti da trovare caso per caso. 



C'è un metodo per cancellare 
della memoria un programma in 1/ 
m, senza spegnere il computer? 

(D.C-OirO - Saiermi 

Si, e molte Semplice: CLEAR USA 
"à"-l (normalmente 65367}.cTie porta, 
RAMTQP ai byte precedente l'area 
UOG. rendendo tutta la memoria al 
basic. 

E' possibile portare suf Mitrodri- 
ve programmi che funzionano con 
CLEAR 24S70? Ottengo soltanto 
“Qui of memory" (F. Pugnaioni 
Ancona } 

Non è possibile senza quatohe mocif. 
ca. a causa della solita questione dello 
Spostamento deil’inizro dell'area basic. 
Causato dall 'inserimento dait'lnbertece 

1. 

Con CLEAR 24570 si riduce l'area 
basto sotto i limiti consentiti e lo Spec- 
Erum non ha p-iù spazio per lavorare. 

Quanto alla modifica, non sempre sa- 
rà possibile: se a queilq iodazione inizia 
subito i! i/m, spesso bfsoqnerà 
rinunciarvi , 


Se l'uso del maniglicne non è previ- 
sto, è perché i comandi sono molli è 
occorre fa testiera. 

Cerne determinare la quantità di 
Ktaytea (Si memoria occupala da un 
programma? Che COSA è, Còme Si 
college e quante costa una testiera 
professionale? Esistono program- 
mi par la progettazione edilizia? (C. 
Casati -B.S. Lorenzo FI) 

FRINÌ 66535 - U$R 7962 da i bytes 
Fitteti quindi per differenza. 

Una lastiefa pnotessionàle è ... una 
tasti&ra. dr qualità migliore; si collega al 
posto dell 'originale (deve essere appo- 
sitamente circuitala}, il costo varia irrito 
con la qualità* il !lpi di tasti. 

Esistono programmi di tngagneria ci- 
vile nel catalogo dai dislnbutore, sia in- 
glesi che italiani, ma non possiamo pro- 
nunciarti suite toro validità. 


Risposte bKtz 

(A Sa ria fori - L Aquila} Tenendolo 
acceso più di un'ora in quelle condizioni, 
si rischia di rovOTatodéfinitivafnente! Fti- 
volgilr all 'assistenza. 

(A, 1/aresw - Ferir»} La scheda àluqri 
produzione, coma del resto lo ZX81, 
perciò ve a esaurimento delle giacenze, 
Si può anche reperire tramito le nostra 
rubrica di piccoli annunci. 

(M, Martini- fldma) "Stonkers" nauti 
tempo por partita predeterminato , entro 
Il quale bisogna agire, pena la perdita di 
tutte le forze combattenti. 


ZX-Interface 2 e joystick 

Riesco a utilizzare te ZX- 
lirterface 2 solò in pochissimi giò- 
chi.., (G. Cantate - CatenteJ 

A nei risulta che ta maggior parte dei 
giochi in circolazione, se prevedono l'u- 
so del joyslick, possiedono f'opzmne 
"Interfaccia Sinclair' , ai pari delle sfce 
interfacce. 


Lettore distratto 

il signor Mariano Nicolefci pi Ra- 
gliar» {CS), che na sottosorittg un 
abbonamento in data 22/100/84 jra- 
mite ccp è pregalo di comunicare 
all ufficio abbonamenti il sue indirizzo 
completo 


(C. Schiappacassa - Garwvaj Esisto- 
no rrsote rinumeratori, ? migliori sistema- 
no anche GOTO, GQSUB, LIST, efo. 
Sono ovviamente in i/m. 

(A. Ma$u - San Firmano VFI) Obietti- 
vamente, no. Partigianamente. ti censi- 
giramelo Spectrum. 

(M, Benvenuto - fìbmaj I libn fonda- 
mentali su hardware e ROM sono i ma- 
nuali della Melbourne House L'altro ar- 
gomento non si può esaurire m poche 
battute, ne parleremo prossimamente. 
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Le interruzioni sono il meccanismo 
fondamentale che permette di sospen- 
dere in modo astàcmtro (ossia che non 
si può prevedere in fase di programma 
ztcsriei l'esecuzione di un programma 
per cedere il controllo del processore ad 
un programma diverso. 

Un programma interrotto devo poter 
esser ripreso In un suooessjvo momento 
senza ohe guasto comporti cambiameli- 
ai logici napetto al caso di una sua esecu- 
zione sequenziale (ki assenza quindi di 
inienuzioni). E' necessario perciò che 
aU'aflo deirinterruziona venga salalo lo 
stato del processore in un opportuna 
area di memoria (lo stock). Lo stato ver- 
rà poi fipnstinato per poter riprendere 
^'esecuzione del programma interrotto. 

In tal modo, la risposta ad un interru- 
zione avviene in modo logicamente tra- 
sparente rispetto all'esecuzione del pn> 
gromma interrotto. 

Un tipico impiego delle interruzioni su* 
personal computer riguarda la scansio- 
ne della tastiera da parte del sistema 
operativo. Quesfoperazione può esse- 
ire svolta in manéra del; tutto indipen- 
dente e avviene in genere ad un ritmo di 
50 volse at secondo. Levane inFomnazio- 
ni così ottenute andranno risposte in un 
buffer panierata re (detto buffer di tastie- 
ra) per essere poi recuperate quando si 
renderanno necessaria al computer. 

La famiglra di processori zao possie- 
de due tipi d Interruzioni: 

- le interruzioni mascherabiJi (Mi) 

- le Interruzioni non rrsascherebih 
(NMI). 

Si distinguono 6e uno dalle altre per il 
latto che le prime possono essere igno- 
rate del processore ohe le riceve le se- 
conde no. 

Le inierruzipm mascheratiti possono 
essere attivale o escluse quando ven- 
gano eseguite determinate operazioni in 
i/m. [Et le attiva. DI »g disattiva). 

Le interruzioni non mascheratiti non 
devono mai essere ignorate dal proces- 
sore, in quanto vengono eseguite nei 
casi di emergenza. 

Esistono tre tipi divorai dì interruzioni 
mascheratili, selezionabili con le istru- 
zioni in l/m im (IMO. Mi, IMS); si drlfe- 
renziano Pena dall'altra per a diversa 
posizione in memoria del sottoprogram 
ma da chiamare. Il secondo tipo di inter- 
razione fNMI) possiede invece un sole 
modo di funzionamento, che non è ac- 
cessibile all'olente. 

Lo Spectrum al momento dell'accen- 
sione, è programmato in modo 1 ,-cbe è il 
più semplice. Tale metodo consente di 


Programmazione avanzata 


Le interruzioni 

d Stefano Foriwii 

Lo Z80 può svolgere più operazioni “quasi" 
simultaneamente: un po’ di teoria e 
un'applicazione pratica. 
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richiamare una sola subroulme {posta 
all indàrizzo csadecimale 0038) e non ri- 
chiede alcun segnate di indirizzamento 
esterno. Volendo, mediante un breve 
programma in assembty, si può pro- 
grammare lo zao negli altri due modi, 
consentendo tosi di chiamare sutx cori- 
na a indirizzi diversi 

Modo D 

E' necessario che sul bus de* dati s*a 
presenta il codice di un'istnizione lunga 
un byte. Tate codice sarà uno delle otte 
istruzioni di RST n, dove n è uno degli 
Otte indirizzi 0,8, 1 0,1 8,20,38,30.38. 

Può essere selezionalo in ogni irta- 
mente, con l'istruzione IM 0 seguila da 
E1. 

Modo 1 

E' il modo più semplice in quanto non 
richiede alcun segnale Quando viene 
riconosciuto viene effettuato un gatto al 
sotioprogramma situate all'indirizzc di 
memoria 0038 Hax. Qui è presente unta 
sutafculine che. dopo aver concluso te 
sue operazioni, cederà nuovamente II 
con trotto al programma principale pre- 
cedentemente interrotto. 

Modo 2 

£' Il più potente e utile. Consente di 
chiamare una. propria subroutine ad un 
qualsiasi indirizzo. Per selezionarlo oc- 
corre eseguire delle operazioni ben 
precise: 

IM2 s&taziona Itmodo 2 
LD A,n canea neil'acc. il by m prù 
significativo dev'indirizzo a 
cui sanata 

LD l,A trasferiscilo nei voffive dalle 
fi'jfenw. 

ÉJ abilita le interruzioni 

Dopo aver riconosciuto l'interruzione, 
il processore leggerà il byte tornilo dal 
bus de* dati (considerando^' ri meno sì* 
gnificativo) e il byte contenuto nel vetto- 
re delte interruzioni {byte più significati- 
vo). Questi due bytes rappresentane 
l'indirizzo delta nostra subnoutine da 
eseguire. 

hfofi leggendo alcun dato dal bus dati, 
il processore assumerà perdefaul! FF. 

Uso pratico 
delle interruzioni 

Dopo aver visto cosa sono le interru- 
zioni. parliamo del loro utilizzo pratico. 
Abbiamo detto che programmando il 
processore in MODO 2 gli si può far 
eseguire un nostro programma {in as- 
sembleai), situato a un indirizzo che 
punta ovviamente in RAM, 
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1M CL£Aè ? 65275 

POKE 65279,101 POKE 65280,255 
20 FQR ti* 65281 TO 65429 
30 8E£P .05,20 
60 INPUT (Tf), LINE a* 

70 IF THEN LEI BEEP .05,0 

PRINT "'a #*##**# *##»**##*** GO TÙ 60 
80 LET nQ*VAL a* 

90 POKE n,n0s PRINT n,n0 
100 NEXJ n 


Non inviando alcun nidirigzo sul bus 
dal . il processore vi leggerà il valore FF. 
che combinerà con il contenuto di I. Pe? 
Cui, soltanto variando tate contenuto, si 
pud scegliere tra lutle le locazioni di me- 
moria che terminano ggn FF: in una di 
■ctuéste porremo l'Indirizzo d'inizio della 
nostra subroutine 

Occorre tenere sempre presente che 
il computer dove necessariamente ese- 
guire le operazioni dì lettura della tastie- 
ra e aggiornamento del ctock, -Se queste 
Operazioni non vengono più eseguile il 
sistema non funziona correttamente, 

Quindi è necessario che il nostro sot- 
loprpgramma termini ccr un salto alle 
sublochile interrompente posta aH'indi- 
rizzo 0038 he*. 

Rispettando queste condizioni, potre- 
mo ottenere che vengano esegu-te le 
operazioni da noi desiderate, al ritmo di 
una ogmSQmsec. 

Ciascuna operazione deve però es- 
sere il più breve possibile {circa 5 msecj , 
per non rallentare eccessivamente il 
funzionamento del computer. 


Un orologio per lo Spectrum 

Dopo tutta questa teoria, proponiamo 
ora un utilizo pratico delle interruzioni: 
un orologio con ora, minuti, seconda vi- 
sualizzabile inguaiatesi finemente, sem- 
plicemente premendo due tasti 
contemporaneamente. 

Per caricare i codici decimais u&ars il 
programma di fig. 3: dare RUN e a ogni 
richresta di input, caricare, uno alla velie, 
i numeri del codice oggetto; in caso di 
errore, battendo soie ENTER s» può cor- 
reggere l'uhimp numero inserito. Tornii - 
nata l'operazione, salvare i codici con 
■SAVE ''orologio” GODE 65276 163 
Dopo òi ciò impostare le ore, minuti, 
secondi mediante delle semplici POKF: 
POKE 65278. ore 
POKE 65277. minuti 
POKE 65276, secondi 
A operazione ufómala, con RAND 
USB 65281 dovrebbe comparire sulle 
parte dello schermo in alto a destra, il 
nostro orologio. Per ritornare nel MODO 
1 dare BAND USB 65425. 




Dopo {'introduzione dedicata ai 
microprocessore MC68008, 
apparsa suifo scorso numero 
di SC, ecco finalmente una prima 
prova dei tanto atteso gioiello 
di casa Sinclair 


Fin daJla data delta. prestazione sono 
circolate molte voci su questo personal, 
molla critiche a molti elogi; cercheremo 
eli metterne alte scoperto te reali possibi- 
lità, per constatare se si tratta effettiva- 
mente rti quei 'megacempufer' disegna 
to dalla Sinclair o del giocattolo descritto 
da alcuni pessimisti. 

Abbiamo provate un QL versione JM, 
ovvero l'ultimo uscito dai magazzini Sin- 
clair.. dopo i modali! PM, FB (con ROM 
esternai AH Vari elementi Fanno pen- 
sare che si tratti del modello definitivo, 
non gitano II latto che i possessori dei 
pomi QL hanno ricevuto gratuitamente 
le RQlUÌ JM da inserire nel computer. In 
questa versione sono scomparsi più o 
meno tutti i bug che caratterizzano i pri- 
mi QL, anche se rimane qualche proble- 
ma, domo vedremo più avanti, che (ci 
hanno assicurato) è stato già risolto nel 
momento in cui leggete questo artiook). 

Vista d’insieme 

C'è ben poco da dire sull'aspetto 
esteriore del QL, in quante si tratta dei- 
Tunica cosa nota fin da5 momento della 
presentazione. L'estetica del contenito- 
re è moderna e piacevole, le dimensioni 
sono tali da permettere di lavorare age- 
volmente ed allo stesso tempo di creare 
poco ingombro: si tratta elÈ'inciroa delio 
spazio occupato da due Spectrum 
accostati. 

La testerà è il primo elemento che e) 
fa apprezzare: 65 tasli di dimensioni 
standard, compresi 5 tasti-funzione, 
barra di spazio e doppio Shift. Fi tocco è 
mollo morbido e permette una digitazio- 
ne sufficientemente sicura e vetece, 
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senza però arrivare alla qualità profes- 
SKXiate. nonostante la ne ila superiorità 
nei conSronti della tastiera dello Spec- 
imm, sotto itasi! troviamo ancora lati- 
ta membrana. 

I tasli ALT e TABULATE non hanno 
alcuna funzione nell'ambisp dal sistema 
operativo: sono usasi invece dai 4 pac- 
kage® PSfON. il tasto DELETE è sosti- 
tuito dà CTRL+ freccìa-a-stnistia: è 
prosante anche un DÉ|_ET£ che cancel- 
la a destra del cursore, ottenetele con 
CTRL+ freccia- a-desfrs. It tasto 
BREAK e sostituito da ctrl+ barra 
spaziatrice. 

Sulla destra troviamo r due microdn- 
ves, ognuno con LEO rosso segnalatore 
di lunztenamento. 

li lato sinistro det computer presene 
una (essura verso II connettore per (e 
espansioni a 64 contatti, mentre il lato 
destro comprende un pulsante per un 
reset distruttivo (equsvatente allo spe- 
gnimento deità macchino] ed uno site 
per collegare idterteri QL-micfodrrves. 

I- retro riporla tufo gli altri contatti: m 
ordine abbiamo le due prese per it Net- 
work , l 'alimentazione, la pf&sa peni mo- 
nitor (monocromatico, RGB TTL oppure 
comporto PAL), la presa UHF per TV 


Nella confezione dei computer sono 
inclusi 3 piedini in plastica, non molle 
pratici, per inclinare leggermente tà ta- 
stiera verso l'utente. 

Hardware 

Aprendo il contenitore ai nota imme- 
diatamente che ii QL à basato su solu- 
zioni hardware estremamente all'avan- 
guardia: il numero di integrati è assai 
limitato dalla presenza di chip VLSI (Ve- 
ry Lange Beate Integration, mlegrazmne 
a grandissima scala), tra coi spiccano i 
due custom ZX8302 prodotto dalla NCR 
e GLA2310; essi si occupano dai Mioro- 
drìues, dotta RS232, dot Network, dalia 
gettone video, eie, 

Afl'estrema sinistra troviamo la GPU 
color q b/n, due poh R5332 (il primo di 
tipo DGE, per interfacciare il QL con 
stampanti, pkstier, modem o simili, il se- 
conde di tipo DTE, per usare il GL come 
terminale coftegate ad altri camputers). 
Seguono due prese per joystick o altri 
dispositivi di cernirtelo (mouse. eie.), leg- 
gibili dalla funzione KEYROY come /a- 
Sfr cursore o tasti ftmzkxìB, l' ottimo slot 
è per future espàndermi di iSKdi memo- 
ria ROM (esempio: programmi su 
cartridgej. 


©3008 . di cui abbiamo già elencato t pre- 
gi. L'alfro microprocessore è un 8049. 
posto subito a àmtsfra dei microdnves , e 
si occupa ph^ipafrnenie della produ- 
zione del suor», della lasbara e di rata 
porta seriale. 

Ahbiamo quindi un banco c& 1 6 chip te 
memoria 64K bit Texas TMS4164, per 
un totale di 131072 bytes, i primi 3276B 
bytes costituiscono tà memoria video, 
mentre I nmanenti 96K verranno a con- 
tenere i programmi, le variabili di siste- 
ma, GCC. 

I successivi 524288 byte® nella map- 
pa di memoria sono riservali aria futura 
espansione RAM. Le due RQM. rispetti- 
vamente da 32 e da 16K (per un Mète 
quindi di l7fiK di rnemoria RAM/RG.M) 
contengono l'interprete SupetElasic e il 
sistema operativo QOOS. - 

Vi sono poi altn chip vari, tra cui ire 
ètabisizzatorl MC7S05 (che producono 
yn certo riscaldamento della zona ctico- 
stanto ai Miorodrrves). Abbiamo Infine il 
modulatore video UHF, te meccaniche 
del Micrcdrrves con relativa elettronica e 
l'alfOparlahtino che emetto un suono 
chiaro e ben udibile anche in conditiion» 
di rumoreqircostanté. 

A proposito dell'irnmagsne video, la 



risoluzione è tale da far uscire lateral- 
mente f bordi daSI'immagjna dal TV (o 
dal monitor) selezionando la massima 
ampiezza bella finestra in alta risoluzio- 
ne. Alcune drtle inglesi (Prism, Microvi- 
tec). hanno già messo in commercio 
monitor appositamente tarati per UQL. 

Comunque, ai memento etoll'accérv 
sione la finestra video è leggermente 
ridotta per permettere la visualizzazione 
anche sul normale TV. 

Software 

E’ questo H vero punto di forza del QL 
It sistema operativo QDO£ r assieme al- 
l'interprete SuperÈìasse. è quanta <ft ma- 
glio esista attualmente nell’ambito de; 
personal nella fascia di prezzo inforno a& 
milione, in grado di fare concorranza a 
macchine molto più costoso. Cerchiamo 
di descriverne i punti salienti, 

L 7 Edito/- del OL é un line-Ediior abba- 
stanza poterne e semplice da usare, an- 
che se uno screen-Edìfor sarebbe stato 
prù apprezzato in una macchina di que- 
sta classe. I tasti con le fiocco muovono 
il cursore, ed il testo aggiunto è insulto 
nella linea in editing, Eventoah errori so- 
no .segnatati da un messaggio bed fiine, 
e la linea viene ripreson&ata in zona di, 


editing per la correzione. 

Usarxio un monitor, la fase di editing è 
spettacolare, inquanto lo schermo viene 
automaticamente diviso m due finestre 
di diverso colere, la prima dstie quali 
conterrà il listato in Super-Gasic, e la 
seconda gli output delio stesso 
programma. 

La tastiera ha per aeteult un buffer di 
123 bytes (modiifjcaEiite in estenstone), 
per cui è possente battere comandi men- 
tre il computer sta svolgendo qualche 
operazione affinchè essi vengano ese- 
guiti ai termine 

Il SuperBasic è dotato di alcuni co- 
mandi che integrano le presJazIon* 
deH'Edilor 

AUTO [inìzio] [pasw] Ile parente» 
tonde sono parte integrante della sintas- 
si; ie quadre inastano istruzioni opziona- 
li) permetto di- comporre automatica- 
mente li numero di linea, 

EbrfrtW porta in editing la 

linea nnrr [e le successive se passo è 
specificalo) per effettuorc evenuti 
correzioni. 

RENUM [.vwzio] [TO fitei fc tebite fin* 
irto) LpèOObJ permette dì enumerare -1 
programma, comprese le destinazioni 
dei GOTO, etc. 







1. 

1 

3. 

4 

5. 

6 . 

7 

8 
9. 

10. 

11. 


LEDon/off 
LEO doti micFoóriv&a 
Slot per espansioni ROM 
ingressi per joystick 
Porte seriali 

Uscita segnale video modulato tJHF 
Uscita video RGB o PAL—CCSR 
Ingresso alimentazione 
Input/output network 
Slot per espansione RAM 
CPU Motorola 68008 


12. 1 "a/sfom" Sinclair 

13. Clock principale 

i 4 . ROM SuperBasic e QDOS 
/ 3. Pustom” Sinclair 

16. Dissipatore di calore 

17. Slot per QL-microdrives 

1 8. Memoria RA M { 128 Kbjrfes ) 

19. Connettori tastiera 

20. 2° microprocessore (NEC 8049) 

21. Oi-microdrives 


W 
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DUNE [renge] Imr/ge,..] dova range 
è una espressione del tipo [iteea) TQ 
[towa]. Ad es,, il comando 

DUNE 1 TQ 3.6, 9.30 TO 45,600 TO 
cancella le lìnee ria f a 3. G , 9. da 30 a 45 
e tutte le linee dalla 600 m poi. 

LIST ha la stessa sintassi di OLINE: 
possiamo dirigere il listing ad una stam- 
pante o altra, specificando i numero del 
canale n, come nello Spednjm. 

SuperBasic 

L’appellafivo SuperBasic non è fuori 
luogo, in quanto l' interprete basic detQL 
è lontano un msgiiodai basic acni giamo 
abituati. Tentiamo di dare un'idea delle 
possibilità: a parte le funzioni ed i co- 
mandi standard (ABS, ATAN. ACQT. 
AStN. ACOS. CHR$. CODE, COS, 
COT, DATA. READ, RESTOSE, DIM 
POH NEXT. GQSUB. GOTO. 1F. 
TKEN, INPUT. INT. UEN, LN. NEW, 
PAUSE, PI, POKE, PEEK. RANDOMI- 
SE, REM. RUM. SIN. STOP-, TAN) ab- 
biamo molti nuovi comandi a (unzioni. 

Iniziamo daj comandi relativi al'orote- 
gio in lampo reale. Esso deve essere 
omesso- all’atto dell'accensione del 
computer ed è valido dal tset al 2097. Il 
formalo è anno mse giorno ora:mtnutì- 
:seGontft, Od è fornito dalla tensione 
DATE». 

La funzione DATE ritorna un numero 
floalmg perni proporzionale alfa data. La 
funzione DAY$ ritorna invece il giorno; è 
presente anche una variante DAYS (n) 
che ritorna il giamo. conoscendo là data 
in floating pomi. 

Por rimettere l ‘orologio si usa SDATE 
anno, mese, giorno, ora. minuti, secondi 
oppure ADATE n che mette avanti o in- 
dietro l'orologio di n secondi 

Per quanto riguarda il suono, abbia- 
mo il comando 

BE E P [durata, fono] (.tono -2.x.grad 
y] [vwap] [.fuzzy] [.ramo] dove (eyjo— 2 
indica una seconda tonalità che viene 
alternata alfa, «rima con intervalli g/àd— 
* e durata grad— y, Vr$p è un fattore di 
ripetizione del suono. 

La funzione BEEPIWG riloma 0 se 
l'altoparlantino non sta suonando (Il 
suono è pilotato dal secondo processo’ 
re ed è (raspa nerrte all'elaborazione dei 
programmi). 

CONTINUE e RETRY permettono dì 
proseguire t'elaborazkxie dal punto ir» 
cui è stata interrotta, o d? ripristinare l'e- 
secuzione dall 'istruzione che ha provo- 
cato l'errore. 

fi comando DE Evie FuNcirórt (è suiti ’ 


ci&nte digitare le sole lettere maiuscole 
perché il QL serva il nome completo nel 
listrng] è mollo più potente del normale 
DEF FN: fa parie di urta vera e pròpria 
struttura e permette eri definire una nuo- 
va funzione frante l'esecuzione di un 
gruppo di linee in Ftesin Ne ó m esem- 
pi) il listato 1 {Ss r e pag . 21> 

La prima linea definisce il nome della 
futizrcme e assegna dei nomi convenzio- 
nali ai parametri. |l comando LOCAI. Jir 
crea una variatile chiamata tr di tipo 
locale, ovvero hnuiata alta definizione e 
indipendente da una eventuale variabile 
con lo stesso nome usala all’interno del 
programma pnncìpale. La linea 120 cal- 
cola il valore di tir m base a» paramelo 
forniti, mentre la successiva RETurn fr 
indice che il valore ritornato dalia funzio- 
ne è quello della variabile fr appena cal- 
colato, La linea 140 conclude le 
definizione. 

N comanda DEFirie- PROCectora ser- 
va, come il precedente, a estendere it 
vocabolario di comandi delOL. Una pro- 
cedura ha un nome, ed è composta da 
un gruppo di istruzioni, che verranno 
eseguite incontrando il nome delia pro- 
cedura. E' la naturale evoluzione di GO- 
SUB che ora risulta quasi totalmente 
inutile, Vedete per esempio il listato 2. 

te prima linea definisce it nome della 
funzione: notate la presenza di un para- 
metro tra parentesi, che introduce possi- 
bili variazioni nel 'esecuzione dalla pro- 
cedura. In questo caso viene visualizza- 
ta la scritta "Buongiorno'' un numero n 
di vette, a ogni esecuzione dello state- 
ment sai'cfa ,n. 

Ancora fi comando LOCa/è usato per 
ctefinrie la variabile n di tipo locate 

Le Struttura FÙR..END FQR è un'e- 
voluzione: del FOR, NEXT standard. E 
disponibile in forma breve o lunga: nel 
primo caso, il comando FOR deve esse- 
re seguito scila flessa linearla uno o più 
comandi SuperBasic. e non è necessa- 
rio un comando END FOR oppure NEXT 
per chiudere il loop: 

1 0 FOR i ITO £, 1 0 TO 1 2 :PRtNT i 

S, noli la possibilità di specificare più 
di un intervallo di valori po' la variabile di 
controllo del comando FOR. Non è però 
possibile avere loop annidati di FOR in 
forma breve 

La forma estesa di FOR necessita che 
esso non sia eseguito da altri comandi 
sulla stessa linea, e in queste caso è 
necessario un comando END FOR (o 
NEXT) per chiudere il loop. 
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E' possibile usare EXIT per uscire 
premaiuramente dal (bop, prèma del 
completamento del numero previsto di 
dc«. Vedeto per esempio i listalo 3: la 
linea 5tf viene eseguita solo se il ciclo 
termina correttamente; se il ciclo termi- 
na con EX IT (linea 3g), rdabor&ricne è 
passata alto statement che segue EtàD 
FOR. 

La struttura IF. .. THEN ... ELSE. ..EN- 
DIF è una delle più potenti, e può essere 
usala, come FOR, in toma corta o 
lunga. 

La torma corta necessita della key- 
word END1F. e può essere come segue: 

IF espressione ffHENM:] sfeteffieofa 
[ELSE sfa ramante], il THEN è opziona- 
le, e può essere sostituito dai due punti. 
Esempio {notate ia sintassi delle torrio- 
ne RND). 

TO IF ROM (10 TO 2fó»>100: PRINT 
"Che fortuna!"' ELSE PRINT "Che 
sfortuna!" 

Nella forma lunga, lo statement iFnon 
devo éssene seguito da comandi nella 
slessa lìnee Lo statement ENDIF deve 
essere usato per chiudere la struttura, E' 
anche possibile l'annidamento ti più 
struttura, conto mostra il listato 4. 

Notate futilissimo operatore == In li' 
nea 130 che eflettua un confronto Ira le 
stringhe senza differenziare le lettere 
maiuscole dalfe minuscole. 

Un'altra importante struttura è 
REPeat/END RÉPeal, che permetta di 
simulare loop DO-WHfLE. Oppure DO- 
UTIL. eie in pratica, la keyword END 
RÈPeat prosegue s'etettoraziohe dello 


statement che segue REFteat, formando 
ossi un loop nttlnito, La keyword exit 
può essere usala per uscire dai loop 
(vedi listatosi. 

La variante bel listato 6 permette &■ 
lasciare un epilogo rinaie se condiziona, 
usando la keyword NÉXT per chiudere n 
loop. 

IE tornando at in linea ISA sposta te 
posizione di stampa alte coordinale spe- 
cHtoate: notatene la sintassi, che non 
richiede la presenza d? PRINT. 

L 'ultima struttura è SELecJ. . . END $E- 
Lsct, che permette di eseguire dittetonti 
parti di programma m dipendenze del 
valore d> una variabile numerica: an- 
ch’essa è presente in forma breve e lun- 
ga. L'esempio del listato 7 si spiega da 
solo. 

La clausola ON. .REMAINDER viene 
eseguila sPto se le precedenti non sono 
soddisfatte. La torme breve dì SELect 
può essere usata alternativamente a 
fF...THEN, guadagnando in chiarezza 
del instato: 

SELeci ON *=1 TO 10; FRINÌ 

"gì usto!’' 

è equivalente a 

IF 3(>=i AND 10 THEN FRINÌ 

"giustof', 

ma è molto più chiara. 

Sono presemi anche i comandi ON * 
GOTO .. e ON * GQ5UB.... ccmplete- 
mento inutili mg. inclusi percompatìbfttà 
con altri 0aslc. programmando in Su- 
perBasic si riesce molto facilmente a 
scrivere programmi senza un solo 


GQTG/GOSUS. 

Le Junzioni DEG e RAD. tipiche dei 
computer destinali all'uso scientifico, 
sono molto utili per convertire angoli mi- 
surati in radiami negli equivalenti in gra- 
di sessagesimali e viceversa, (es. 
PRINT DEG {PIJ ritorna ISO). 

La funzione DIMN ritorna la massima 
lunghezza delia dimensione di un array 
(a proposito, l'indice degli array parte da 
Oe non da 1 come sullo Spectnjmj. Con- 
siderando per esempio l'array definito 
da DI M arr(1 Od. 1 1 a) . il comando PH INT 
DIMM (acni) scriverà 100, mentre 
PRfNT DIIVIN ferrai scriverà 1 1Q. 

La funzione EOF ritorna 1 se è stata 
raggiunta la line degli statement DATA 
da parte di READ, oppure (specificando 
un secondo argomento} se è siala rag- 
giunta la condizione End Of Ffto m un 
determinato canale di I/O. 

Utilissima anche la funzione siringa 
FILLS, che ritorna una stringa di lun- 
ghezza specificala, riempita con un ca- 
rattere dato; esempio PRINT 
FILL&t" 'MOÙ) scrive 1QO spazi. 

L'operatore INSTR ricerca una sub- 
siringa all'Interno di una giunga princi- 
pale. ritornandone Fa posizione, oppure 
0 se non è trovata; esemprc PRINT "(yf" 
INSTR "tuonasela tutti'' ritorna t3. 

INKEY$ è analoga a quella dello 
Spedrum, solo che è possitele inserire 
un parametro opzionale, che fissa il lam- 
po lSi iattura della tastiera a * onquanto' 
simi di secondo: esenypio FRINÌ IN- 
KEYl (50) ritorna quando è stato pre- 
muto un lasto eppure quando è trascor- 
so un secondo- LEI a$=INKEY$(-1) at- 



fende indefinitamente te presserà d un 
tasto 

KEYROW 6 sanile a INKEYS. ma per- 
mette di legcate irilpri qr upp<i di fasi:, g 
<* riconoscane te pfess^dinecontempgra- 
nea di pu d un tasta 
Tra gli operatori c le funzioni materna- 
hehe troviamo LQGiQ , checatoda dio- 
ui» i >u in base 10 {dm? a LN cr» cedo- 
la il logaritmo m tasse e),MOD per calco- 
lare il resto o * unadrvisbne Tra duo tntón 
□ IV per le divisioni inlen' - già visto 
come operatore attenga, utiiizzatorla an- 
che con numeri per indicare quasi 
uguale a (coti uno scarto di t/iQVj 
Gii* operatori retanonaii < , >=, etc 
operano sia su m/nsi de su stringhe, 
m q^esa utwno ceso rf confronta e efiei- 
tuato -n modo inten i geme ovvero ART9 
viene prima di arTìo mentre sullo 
Spactrum viene dopo 
Lo tiitckig awidno come su rio Spec- 
ttum. con l esnressitirìGi (Starr TO aridi 
OR ANO J(OR e NOT sono usati co- 
ma Musoni logctte mentre W r * e 
calcatane OR AND. XOR e NOTtal 
p*rH 

Pf EK e POKE sono disponibili anche 
in tonnato 16 bit JFEEK.W. POKE_Wi 
0 32 bit (PEEKJ., POKEJ.) 

La funzione VER® ritorna la versione 
de* sislemà operativo (PM.FB.AM JM) 
Gii operatori utilizzatali aitiniemc dei 
comando PRlNT sono oltre « consueto 
punto e virgola e ama vngota ichc lanuta 
l« Stampa agri 8 cotenne i tadgrrarove- 
scvaia i ■ che porta la posinone di 
stampa all 'maio pena linea seguente il 
punio esclamativo rdefiommato tnt&tf'- 
0#rw spere ì. che normalmente inseri- 
sce Lino spàzio ma non alt' inaio delia 
lime, inoltre va a capo w l'elemento in 


SQC, 


1* Loop vuoto 

POR a = \ TO lOOOCiNEXT a 17,* 

7. Somma 

Eoa a= 1 TO 5CC0:t-ET c -a +h:NEXT m 19S 

3. Divisione,' mOlilpIIcùilOne 

F OR = 1 TO SOOChLET d = a’ b/e;NEXT n 24. 5 

A* SenoTan gente 

f OR *= 1 TO 500Gb -sin (a): 

c-Ìàh(*3triiE)fT» 79. 7 

5. Stringhe 

bS=*V:FOn » 1 TO 1000; 

aS = aS£bS:NEXTa 77.0 

6. Schermo 

visualizzazione dJ 5000 * 1 IjO 

7. Grafica tu re s 

T raccramon l o di 100 cerchi e di lOO punti 13,6 

a liO suMicredriv«i 

SAVE di 32K di memoria 3. 1 < i tì ,5 ) 

LO AD di 33K di memoria 7,3 (7.2 ) 

E RASE di 32K di memoria 0.2(1* 6| 


N B Npr cunfp 8 1 temo ^à pérénfes ,,r 'd i C#ntì V Èempo ncftresta cM- o 
pentpons d> t' O / LEO dpi onvo accese! *ion »r remor- «r 

cu» i s&nmcGPOTttvci e •rrir^fffmTD 


ce uf • jnge di 0-32766 carattere 


di ognuno dei 65536 punti abbiamo 
quiriti e colori e flash Nel modo 512 ta 


&r4me antan*} TO eh* effettua « taóu- 
tazioni pruni TO SrQao ‘ «juwate a 
PRlNT ÌAfl SrCiao 
Uno caratteristica pressoché unica 
{W QL censiste ne% oosnidetia coer- 
edi. in pratica il computer converte au- 
tomaticamente tipi rh dati altrimenti rn- 
oompatìbili come numeri floatingpoirit e 


Da dui ‘assenze d fumo™ come 


STRS e la eoestofità di eseguire i se- 
guenti siatemeli senza errore 
PRlNT "V '+2 scrive 3 


PRlNT "22' +■ io 
PRINT 1 "&2 
PRlNT 2S&10 
PRlNT •22 'i "10"" 


5cmre32 
benve ”12’ 
scriva ”2£ 10" 
Scrive' '22 t(T 


G4ies*S3JTia ±io'^6i& conunapreo- 
stìhe di 7-8 otre sgnMiicefnrt Sono pr*. 
sert‘- anche vanedzili intere aderizza- 
lo dei simpoto % che segue ii nome cgn 
range s 32767 Le siringhe hanno mve- 



Ls grafica 

Sr sr aha di uno a» punti pni curati nei 
Sistema .operativo del OL La risoluzione 
è Ultima, 25&M512 pixeta, i Comandi ri- 
servato sono molti e, orae da nolare, 
vengono esegurt» con estrama rapidità. 

Le memoria video e divtsa in 16 Krt> 
Word* 43?K) cali stiglio TQOQOn ogni 
Word eh 16 Pfl deiuHsCe b stàio di 8 
puefe consecutivi oqmxM pùssiamg. 
deNttre io sfato di 13107? punti, ognuno 
con groppo colore ed eventuale siate 
flash 

Abbiamo ta scelta tra due modi di nw- 
Mtone: il modo 256 (settabile con un 
comando MODE 256 . oppure MODE &l 
è i modo 512 (MODE 5i2 oppure MO- 
DE 41 

Nat prvno la nggiuzione sull asse oriz- 
zontala e appumo di 256 ptzol. cosicché 
sono osati 4 tur per determinare lo staio 


puTiOniuori nella vKJeo sono te 

stesse Mno usab strio 2 w per codifica- 
re ogni punto: da ctódenvà Li possibilità 
di usmo solo 4 colori, senza lo stato 


flash 

Il sistema operativo prevedo però fa 
oos sitatila di mixam automatiesfneriie i 
cskin tjrspon itali giungendo a 256 diver- 
so stonature rrtaète dei* oj.iL sono n- 
pfoductarii sto SU monitor Es PAPER 
t3' CLS colora to schermo di un» toria- 
ta ceiosie chiaro mentre PAPER 1QT 


genera un buon azzurro 
Fatte questa premessa possiamo 
analizzale i conrtàndi rivolti alia grafica. Il 
comando rooctamentate è OPEN < Jcr| r 
che pormene et creare una finestra m«n- 
tfewL di dntanwrii^ecrftcatae dicoi- 
(egaria ad un canato Ogni im*sira è 
redipendente dalle altre, ha un suo siste- 
ma di coórdrtale grafiche, può essere 
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colorala a piacimento, vi si possono ef- 
fettuare scrollirig intotteteuirezteni sen- 
za influenzare il resto dello schermo. 
Le llnestre pre-monwlzzate sono colle- 
gato al canali 0 (lineetta Inferiore di edi- 
ting), 1 (output programma), 2 (output 
Ustlng). 

Il seguente comando assegna at ca- 
nate 4 unafinesira terga 50 pixel. alta 60 
pixel, a partire dalle coordinale 56,55: 

OPEN «4 : .scr^50x60a55x55 

Usando il comando WIMDOW 
-rj.w.ftXY è possibile modificare in se- 
guito le dimensioni detta stessa fineslra. 

PRINTT =4. LIST =4, ecc. dirigeranno 
le loro uscite in questa sezione di setter- 
uno, mentre INK =4,o erte, ne modifiche- 
ranno il colore. 

Per evilane che i programmi ed r co- 
mandi producano disegni diversi af va- 
riare della finestra e della risoluzione 
usala, è slato saetto un sistema di cocr- 
dinata arbitrato, con l'origino 0,0 nel- 
l'angolo in basso a sinistra e il cui asse 
verticale misura m Palmento 1Q0 

Con il ccmando SCALE ivr.y è possi- 
bile modificare l 'origine e fa dimenstene 
dell’asse verticale, cosiodto uno stesso 
programma può generare figure in scala 
diversa semplicemente usando SCALE 
prima di dare il RUN, 

Il comando SORDE R [=rr] s,o [ù,sj 
può generare bordi di spessore enotere 
qualsiasi attorno ad una qualsiasi 
finestra. 

BLOCK [=n] w.tì.^.y.coi disegna un 
rettangolo colorato aJP interno Pi una 
finestra. 

arc [p fi to j02,a disegna un arco 
dai punto pi {o dall'ultimo punto ptefta.- 
to) at punto p2. con e come angolo al 
centro dalla circonferenze. 

ARCL.R permette di disegnare archi 
specificando te coordinate relativamen- 
te all'ultimo punte piotiate. 

CIRCLE E=n]x,y,rdteegnaun cerchio 
di centro x,y e raggio r nella 'lineatta 
specificala. 

GiRG i F R disegna cerehi relativa- 
mente all'ultimo punto ptotfato. Snecifl- 
cando un quarto ad un quinto parametro 
z, sg, viene tracciata un e-lisse con ec- 
centricità z e inclinazione dell 'asse mag- 
giore ag fèattreel Esponibile il comando 
ELLIPSE). 

CURSÒR [=fìj Jf.y ![Jfr, yr] permettevi 
spostare la posizione di stampe a quai- 
siasr posizione entro una specificata fi- 
nestra. L esempio det ristato 6 sposto la 
scritta 'OL' in diagonale di gn pixel alla 
volta: 



CSIZE [«rtlw.h ridefinisotì te dimen- 
sioni dei caratteri. Vi sono B diverse pos- 
sibilità; si noli ohe le dimensioni dei ca- 
ratteri sono proprie di ógni finestra: es. 
CSt£E =a,2,l ingigantisce i caratteri 
nella finestra di editing ma non influenza 
gli alttì. Combinando to dimensioni dette 
finestre con l'uso di GSIZE è passette 
Ottenere un ninnerò di colonne qualsia* 
si, dal a 34. 

I! comando FlLL f abilita it modo omo- 
nimo, in cui tutte le figure chiuse (cerchi, 
iriangoli, ellissi, eco.) vengono automati- 
camente riempite con il corrente colore 
INK 

LINE [=n.j par, par. . .. è un comando 
□RAW mollo fiessibiìe, dóve ogm 
espressione par può essere una delle 
seguente ()f r yTO *2,y2[TO*&y9Uv (TO 
x.y [TO x 2,y2\)\ (x,y). Nel primo case, è 
disegnate una linea che inizia e finisce 
nei punii dati. Nel secondo caso, l'inizio 
delta linea è dato datt'ultimo punto plot- 
iato. L'ultimo caso muovo semplice 
manie la posizione dì PLOT senza trec- 
ciate Imee. 

E' disponibile anche una versione Ll- 
NE-R. equivalente al DRAW reJalivg 
dello Spectrum. 

STRIP [=n,] co! definisce ri colore 
stop, owero II colore distendo tempora- 
nea $u cui verranno visualizzati i carat- 
teri pi finetfi evidenziarli. 

OVER [=n] oumt? setto lg stato 
OVER, con nunnb=0, OVER viene disa- 
bilitate. Se mcmÉ»= f , ignora l 'effetto del 
comando STRIP, mentre se numb=-1 si 
ha la niàscdieratura XOR dei punti pil- 
lati con quelli esistenti. 

PAW [=o,] dtéf.secr esegue uno 
sorollteg orizzontale del qcxiEenitto della 
finestra specificato, di cJist pixelsi secf 
servo a specificare lg spostamento di 
sottofinestre alrintomo della window n. 


-SCROLL equivale al precedente, a 
effettua te scrdiingvertieate. 

POiNT equivale a PLOT, mentre 
POINTER interpreta te coordinate temile 
relativamente all'ultimo punto pipitelo. 

RECOL [=a] e0fi1,Ì2,C3 l G4,<ÓiÌe6, 
c7 permotte di ricolorare completamen- 
te la finestra specificala, senza cancel- 
lare là figura In essa contenute. UNDER 
abilita te scrittura sottóHneata. 

Abbiamo infine to set di istruzioni 'lur- 
tle graphics': PENUP, PENDOWN (di- 
sabilitano o abilitano la 'penna'), MOVE 
x (muove la penna). TURN a (muove to 
direzione secondo l'angolo a}, TURNTO 
a (orienta to linea verso l'angolo a). 

Il set di caratteri è motte esteso, olire 
al tradizionale sei ASCII troviamo carat- 
teri accentati, lettere greche, simboli 
speciali, etc., ottenibili premendo CTRL 
assieme ai vari tasti . shiftati o meno, 


Microdrives, periferiche, 
QDOS 

L'unico punte debole del GL è torse 
rappresentato dai Mtcredrives. Nono* 
stente che la capacita sia maggiore {ca. 
1 tOK) e che anche la velocità sembri 
aumentata nei confronti dei Mterodrives 
dello Specttum, le prestazioni rimanga- 
no nettamento interior a quelle dr una 
tradizionale floppy-disk drive. 

Sono usati sistemi dì ricerca basati su 
directory, es. il primo accesso al canrid- 
ge da parte di un comanda coma DIR 
(equivalente a CAT, por eseguire to di- 
rectory tolto Cartuccia) necessita di cir- 
ca 3“4 secondi, mentre i successivi im- 
plicano la lettura di un solo lettore, quindi 
Seno istantànei: inoltre le operazione di 
SAVE e OELETE sono buflerizzato e in 
patte eseguile In muiiitasfcing, per cui il 
Mlcrodnve continua a lavorare menlra il 
computer fa altre cose 

Itoti esemplare te prova vi erano alcu- 
ni problemi (vetocrló motore?) che por- 
tavano a tempf di ricerca superiori sal- 
vando un programma sul drive 1 e poi 
ricaricandolo dal drive 2 g viceversa, ma 
si trattava di un ineonvenierrte di quella 
singola macchina. 

Quando usciranno un’interfaccia per 
floppy e quella per disco rigido della Sin- 
ctoir. il Ql potrà dimostrare to sua reste 
potenza anche a livello gesticolate - po- 
tenza per ora soffocato dai limili delle 
cartridges. Ma passiamo ai comandi 
disponibili. 

Otite a DlRJrtfvrt e DELETE mdvn- 
-rtonnefite abbiamo FORMAT mdVn_fie- 
me per formattare un cartndge. Gli alto 
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wrtwidi noni sono specifici per i Micro- 
drives, ma estendibili a vari tipi di I/O: 
SEH rt^rz (specifica una delle 2 porte 
RS232. delle qual i è possibile modifica- 
re fa parila, l'handshakiag od il protocol- 
lo) , NET d_s (indica il network) SCFu 
(indica lo schermo!. 

Quindi: SAVE dei/foe_neme per sal- 
vare un programa basic 

LOAD deifltoejìame per caricarlo in 
memoria 

LRUN ctevócejteme per caricarlo e 
mandarlo in autoojfi. 

MRUN deirioejiame die fonda un 
programma con quatto in memoria ed 
esegue il programma risultante. 

MEFM3È otewoe-rtame die fonde 3 
programma In memoria con quello 
caricato. 

SBVTES d&fc$*nwtg,stetì.ien che 
salva zone di memoria tèa. SÉ3YTES 
mdvIscFeen. 131072,32768 salva 
l’immagine video) 

LBVTES £fev«?e^jìama P sO/T 

SEXEC dewce-nsme stento, <Wa 
che salva un programma 'ftansiente" in 
l/m. 

EXEC tì EXEC-W Che 60 ricaricano 
singolarmente o assieme ad altri, ese- 
guendoli in mutfltaskmg. 

Il comando NET definiscali numero di 
stazione del QL viene usato il -Network, 

WIDTH assegna ad una periferica 
una certa lunghezza della linea (es ad 
una stampante)- 

CQPV e COPYJN copiano dati da un 
canate all'auro e permettono la. duplica- 
zione -dea programmi su MdnQdrive. 

Con OPEN e CLOSE è possibile 
creane fifes sequenziari (con tempi di ac- 
cesso notevolmente inferiori a quelli ri- 
scontrali con i MiCradnves dello 
Spectnim). 

EÌAUD regola la velocità dar pori 


RS232 in un range 75- 19200 baud. 

CALI, addi', data. date. , chiama un 
programma in l/m 68000 caricando i va- 
lori date nei registri del processore. 

R ES PR ( Sp& ce ) alloca un certo spazio 
nella lista delle prrxjedune, a può essere 
utile per espandere il vocabolario dei 
comandi. 

Velocità 

Nonostante tutte le critiche mosse, il 
QL si è dimostrato una. buona macchina 
anche sotto questo profilo. 

In una tabella a parte pubblichiamo 
alcuni tempi di esecuzione qi cicli-tipo, 
usati normalmente nei oenchmark, Pre- 
mettendo ohe i valori assoluti vanno 
sempre gres» con cautele e Ohe occorre 
tener conto delle finalità per cui è stato 
progettato il computer, ciascuno di voi 
pokà confrontare teli tempr con quatti 
delle macchine a lui note 

Package* PSIOK 

ì 4 programmi tornirti con il QL sono 
motto sofisticati ed all'avanguardia. Si 
tratta, come saprete di un wordproces- 
sor (Quid), uno spreadsheet (Atocus), 
un database {Archivé) e un programma 
<fi grato comnnerciaie jfase/(, il ma- 
nuale dedica oltre 1 50 pagine alla loro 
descrizione, con numerosi esempi. 

In particolare. Ouilt è un wordproc&s- 
sor motto potente [anche se nolevot- 
mente rallentalo dall'uso dai Microdri* 
ves). con funzioni di seare/r. jiriseif, na- 
pface, margini e tebulsatot rideiinibilf, 
giustilicazione, impaginazione ri defini- 
bile . forte? .haaoe/, ftypftenate. etc. 

Abact/a è un 'visicaic" intelligente 
con incredibili oossibilità, Aretine ó un 
database programmabile e mollo flessi- 
bile, e infine Easei' produce graffi di 


estrema qualità battendo pochi tasti. 

interessante il fatto dì poter trasporta- 
re i frles da un programma all'altro: una 
tabella di Adacus può essere inserita in 
Quii f. oppure i dati dell'archivio possono 
essere trasferiti in Easef per una imme- 
diate rappresentazione grafica. Il tempo 
medio di caricamento dei programmi è 
di 35-40 secondi.. 

Li descriveremo comunque m detta- 
glio quando avremo avuto modo di pro- 
varli un po' ani a lungo . 

Conclusioni 

Il QL è un computer con un ampio venta ■ 
gliodi possibili applicazione La eccedo- 
nali capacità grafiche., la velocità del mi- 
croprocessore e la potenza del linguag- 
gio Superfiasic sono i punì) chiave che 
detsrminerainnD sia la flessibilità di pro- 
grammazlona.rtte parie defluente che la 
spettacolarità dei programmi- com- 
merciali. 

il possessore di Speckum ha l'oppor- 
tunità di fare un salto di quelite verso una 
macchina con caratteristiche professio- 
nali a un prezzo da homo computer (te- 
nete presente che con f.2oo.ooo Lare 
piu IVA vi vengono consegnati anche i 
quattro pacchetti PSlQN, il cui valore 
commerciate nqr> è affetto trascurabile) , 

Per un utilizzo realmente professiona- 
le saranno disponibili entro pochi mesi te 
unità per floppy e/o hard-disk. che rite- 
niamo indispensabili , poiché la stabilità 
meccanica dei Mtercdrivas non è eccel- 
sa e soprattutto ia foro velocità non è 
paragonabile a quella dei dischi. 

Inoltre, il QL da noi ergerà m piena 
ocjmmercializzazione con una versione 
italianizzata, sia per quanto riguarda la 
tastiera, che i programmi di supporlo 
(word processor database. -eie.) che sa- 
ranno iradolti integralmente, 






Come abbiamo accennato nello 
scorso numero uno dei problemi che 
frenano in llaiia la diffusione degli 
adventures è il fatto cfre, per giocarli 
correttamente, e necessaria una di- 
screta conoscenza della lingua in- 
glese, con una padronanza delle lin- 
gua viva migliore di quella media- 
mente avuta a livello scolastico. 

In questo articolo cercheremo di 
aiutarvi, fornendo te informazioni ne- 
cessarie per Iniziarvi a questo fanta- 
stico inonda 

Per prima cosa, è indispensabile 
avere a disposizione un vocabolario 
italiano-inglese/inglese-italiano ed 
incominciare a tradurre corretta- 
mente i messaggi che il computer ci 
mostra sullo schermo (sete se riu- 
sciamo a capire c ha ci troviamo su 
un ponte potremo pensare di 
attraversarlo). 



joystick 
interfaccia 
per joystick 
Magnum 

Il nuòvo joystick per Speetrum Magnum VG 319 SIN 
£ dotato di un'interfaccia integrata di dimensioni 
ridóttissime. 



L'interfaccia Magnum M22I (tipo Kempston’ 1 ) 
consente di collcgare allo Speetrum qualsiasi 
joystick .compresi i nuovi modeiEi a raggi infrarossi:. 


METHOMàUKET s.p.a, 

oibthbutore Mlfc j t fucsie - v« ewnmt*. %/* 
ESCLUSIVO FPBODTT r-| ■ Imi +&0J5S 

UtGHUM 


presi consigliati al pubblici): 
jQysÉiek.wn mtc-r. integra L.W.uckJ 
interfaccia L.39,000 


Adventures/ll 


“KILLWOLF 
WITH SWORD” 


La lingua non è un ostacolo insormontabile 
negli advemures: i vocaboli usati sono in 
numero limitato e di facile apprendimento. 


Vediamo quali sono i maggiori 
problèmi die possianra incontrare 
nello svolgimento di un avventure, 


I verbi 

Sono l'ostacolo maggioro: non è 
possibile dare delle regole precise, 
in quanto ogni programma può ado- 
perare elei verbi particolari, a- posto 
dei sinonimi più usati. Per esempio, 
in The golden beton, per tagliare dei 
rami, non si usa il solito CUT, bensì 
CHOMP, che letteralmente significa 
L fare legna'. 

L’unico consiglio è quello di con- 
sultare, nel miglior modo possibile, il 
vocabolario italiano-inglese e prova- 
re tutte le possibili traduzioni del ver- 
bo ohe vogliamo usare per realizza- 
re una certa azione. Alla line di que- 
sto articolo, troverete un piccalo vo- 
cabolario nel quale sono inseriti t 
verbi più comunemente usati negli 
adventures. 

Particolare attenzione meritano i 
termini che vengono usati per trasfe- 
rirsi da un luogo ad un altro: in gene- 
re si usano le iniziali della direzione 
geografica (East, Nonh, West, 
South, ed eventualmente te direzioni 


intermedie, NE, SO, etc.), verso la 
quale vogliamo dirigere, o ÌIP e 
DOWN per su e giù. A volte, invece, 
bisogna digitare ENTÉR, G0. 
CLIMB, seguiti dai nome del poeto in 
cu i si vuole andare (es. ENTEfl HO- 
ME, GOCAVERN, CLIMB ROPE). 

Alcuni capi di vestiario vanno in- 
dossati in particolari occasioni- 1 nAr- 
rowofdaath (pati 2), bisogna indos- 
sare un'unifomie per non essere uc- 
cisi da una guardia: in Messale hom 
Andromeda, solo portando dei 
guanti possiamo raccogliere dei fun- 
ghi, altrimenti pericolosamente 
mortali. 

Molto usato è anche il verbo 
WAiT, aspettare , cóme ad esempio, 
lo The hohbit. 

Cose e persona vanno sempre 
esaminate (es. EXAMINE TABLE). 
Troveremo così altri oggetti, o ac- 
cessi a luoghi che altrimenti non 
avremmo mai scoperto, 

Frasi complesse 

Non tutti i programmi sono costrui- 
ti con la stessa struttura logica: in 
alcuni potrebbe essere sufficiente 
digitare KILL WOLF. avendo già pre- 



BfbHog rafia 

The golden baton , Arrow ot 
death ( pad . 7J r Arrow ot deàth 
(pad, 2) sono prodotti dalla Digi- 
tal Fantasia. 

i Messale from Andromeda è 
prodotto da Interceptor Mrcro's 
Software. 

The bobbit è della Melbourne 
House. 
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cedentemente trovato una spada, 
per poter uccidere un lupo. 

In adventares più sofisticarti e or- 
mai sono molti, bisogna invece es- 
sere più precìsi. Dovremo digitare, 
per esempio, KILL WQIF WlTH 
SWORD (uccido il lupo con la spa- 
da), per ottenere il risultalo deside- 
rato. Oltre l'azione, dobbiamo quindi 
specificare con quale oggetto la rea- 
lizziamo. Il sostantivo sarà cosi pre- 
ceduto da una locuzione. Le più usa- 
te sono: con (WITW), a (AT. TG), In 
(IN. INTO} a attraverso (ACfìOSS) 

Uso degli oggetti 

E' necessario prestare motta at- 
tenzione alle cose che vengono Ire- 
vate nel corso delTadventure. Un 
oggetto che eventualmente non ser- 
ve a nulla viene definito dagli inglesi 
un’aringa rossa (alcune si trovano, 
per esempio, nelle avventure della 
fntsrceptor Micrp's Software), 

In genere, comunque, tutti gli og- 
getti ebe possono essere raccolti de- 
vono poi venire usati; il problema è 
quello di ri uscire a capre come farlo. 

Se stiamo visitando un mondo di 
magia, potrebbe essere necessario 
strofinare (FI DB) qualcosa (per 
esempio l'QFIB di Arrpiv of deatftt 
pari T). 

Alcuni oggetti si formane assem- 
blandone insieme altri: una freccia è 
composta da un'asta, una punta e 
una piuma. 

Se una porta è chiusa, può essere- 
necessario sbloccare la serratura 
con l'apposita chiave (UNLOCK), 
prima di poterla aprire. 

Gli esempi potrebbero continuare 
al l'infinito: è allora opportuno ricor- 
dare che la logica o la fantasia, a 
seconda dei casi, devono aiutarci 
nei momenti difficili. 

Un altro suggerimento generale: 
digitiamo una o più parole e il com- 
puter ci risponde di non averne capi- 
to il senso, vuol dire ohe conosce 


quelle parole, ma noi non le abbiamo 
usate nel modo giusto, Se invece 
risponde di non conoscerle, dovre- 
mo indirizzarci verso altre soluzioni, 

Comandi speciali 

Si tratta dì sostantivi o verbi che se 
digitati, pur non influenzando diretta- 
mente l'esito dell'avventore, con- 
sentono di utilizzare opzioni indi- 
spensabili in questo tipo di giochi. I 
più comuni sono i seguenti (non ne- 
cessariamente presenti in tutte le 
produzioni): 

llWENTQFtY permette di sapere 
quali oggetti stiamo portando con 
noi e quali, eventualmente, stiamo 
indossando; 

SCQFI E se nel gioco sono previsti 
punteggi, ci dice a quale livello sta- 
rno arrivati (per esempio 150 punti 
su looo, oppure dà una 
percentuale}; 

LOOK d ridescrive II luogo in cui ci 
frodiamo, se nell' adventure vi è una 
parte grafica, questa viene di nuovo 
disegnata: 

GUIT permette di ricominciare N 
gioco; 

SAVE permette di salvare la situa- 
zione per poter continuare radven- 
tore in seguito, dal punta in cui è 
stata interrotta; 

LQÀD carica una situazione pre- 
cedentemente salvata; 

HELP fornisce eventuali suggeri- 
menti per risolvere situazioni parti- 
colarmente difficili: abusandone si 
finisce spesso a non ottenere più 
niente e„ a volte, a venir dileggiati 
dal computer. 

Per concludere si può dire che ne- 
gli adventure assume una importan- 
za determinante l'esperienza: più si 
provano, più si giocano e più appren- 
diamo tecniche e nozioni per 
risolverli. 

Nel prossimo numero vedremo 
metodi diversi per compilare (e map- 
pa del mondo che stiamo esploran- 
do, fase indispensabile per poter 
correttamente portare a termine le 
missioni che ci vengono, di volta in 
volta, assegnale dal tipo di gioog. 


Ricordiamo che per qualsiasi chia- 
rimento p domanda sugli adventure 
potata scrivere direttamente 
all'autore: Giuliano Boschi . via F. 
Massi 12, 001 52 Roma. 


Elenco dei verbi 
più usati itogli adventures 


abbassare 

Sower 

accender 

tight 

adattare 

fft 

sodare 

gc 

aprite 

open 

arrampicarsi 

cUmb 

aspettare 

i vati 

attraversare 

through 

bere 

drink 

caricare 

k&d 

chiudete 

dose 

colpire 

shoot 

correre 

mn 

dare 

giti, otfer 

dite 

say 

entrare 

et iter 

esaminare 

examim 

girare 

tum 

guardare 


indossate 

ivear 

lanciare 

tfrrow 

legare 

tie 

faggete 

reed 

levatoi 

remava 

mangiate 

eat 

muovere 

move 

nuotate 

swim 

offrire 

gift , offer 

pregare 

pray 

prendere 

reke t get 

nempire 

Hi! 

rompere 

break, shoot 

saltare 

iump 

scioccare 

untoci r 

scavare 

dig 

scrivere 

write 

soffiare 

OJpw 

slegare 

unite 

sparare 

fire 

spegnete 

extingutsh 

spingere 

push 

strofinare 

ruù 

tagliate 

cut 

tirare 

pulì 

toccare 

touch 

uccidere 

kit! 

usare 

use 

uscire 

out 

votare 

ffy 


ZO - &nctì!r Compul» 


Ql 

Li X 

100 DEFin* FuNction forza <ql,q2, 
UO L0C*1 ir 

120 fr-( (i/<4*PI*sps*e.05a-l2) > 
*ql*q2> / Cr~2> 

1JB RETurn fr 

140 END DEFine 

150 REMark ■«ampio 

160 FRI NT forza <7a-2, -?a-S) f . 7,3 

.3) 

Li ■Ea’bo 2 

100 DEFtns PROCedur* «aiuta <volt 

• > 

ì 10 LDCal n 

120 FQR n-1 TQ volta 

i 30 PR I NT " Buonq i or no “ 

140 END FQR n 

150 END DE Fin* 

160 REmark flumpio 
170 «aiuta 3 

Li stato 3 
10 FQR Mla-1 TQ 5 
20 FRINT «eia 

30 1F RND >m 9 THEN EXIT Mia 
40 NEXT mal* 

SO FRINÌ "Ho contato tutta la 

aala" 

60 STOP 

70 END FQR mala 

00 FRINÌ "Purtroppo non ho conta 
to tutta la mala I 11 

I 1 «tato 4 

100 INPUT "Vuoi risponderà ? # | ri 
«pondo? 

110 1F ri spando*» "si " 

120 INPUT "Che coma léggi? fri 
vi sta? 

130 1F ri vi »t a?»» "Si nei ai r Conto 
ut mr * 

140 PRINT "Ottima «calta" 

150 ELSE 

160 FRINT "Scelta non molto b 

uona N 

170 END 1F 

ISO ELSE s 


190 PRINT "Potavi anche riapond 

ara ! “ 

200 END EF 
Listato a 

100 REftark si ovulazione 'DO UH ILE 
a< 10' 

110 a-0 

120 REPaat whila loop 

130 a-a+lt 1F à<10i FRINT ai EL 

SE EXIT whila loop 

140 END REPaat while_laop 

150 PRINT "Finito. '* 

Listato £> 

100 a-0t CLS 
110 REPaat rartefam 
120 AT 0,0; PRINT a| M tentativi 
riuSCi ti * 

130 1F RND < * 95 THEN a-a+li NEXT 
random 

140 PRINT "Questa volta non a 
riuscì to. . . M 

150 INPUT "ancora ? “iati IF a? ( 1 
) *»“»" THEN **0: CLS: ELSE EXIT r 

andai» 

160 END REPaat random 
170 PRINT "Ciao ! “ 

Listata IP 
100 var-RND (20 TQ 40) 

110 SELect QN var 
120 ON var- 20 

130 PRINT “E ' uscito il 20" 

140 QN var *21 TQ 30 
150 PRINT "E r uscita un n timer 

a tra 21 a 30" 

160 QN var -REMAINDER 

170 PRINT ''£ r uscito un numar 

o fra 31 a 40“ 

ISO END SELect 


100 x»50i y^50i i-O 
110 FQR *2-0 TO 100 
120 CURSQR x,y,^,zt 
130 PRINT "QL" 

140 NEXT k2 


Ffwki Ft-irn 


NOTIZIE NOTIZIE NOTIZIE NOTIZIE NOTIZIE NOTIZIE NOTIZIE NOTIZIE NOTIZIE NOTIZIE NOTIZIE NO 



A scuola di videogami 


Ti sei stancato dei video giochi da dar? Ti piacerebbe 
progr àdiMr? un gioco di tua invenzione? E' nata a Milano la 
Video design School, una scuola per insegnare teoria e pratica 
della progetta z ione di giochi elettronici e computer grappi c» 

1 corsi sono divisi in diversi livelli, da quelli per 
principianti alla grafita computer! zzata per i piu,' esperti. La 
scuola mette a disposizione degli allievi una sa la computer 
completamente attrezzata e un team di insegnanti prafesstonistii 
Per ulteriori informazioni* 

Softgraf - Milano - [02)6099912*. 


Libri ricevuti 


Grazie a un accorda tra la Masson Italia £d» e Les lidi ti una du 
P.S.I., i testi di informatica di questa casa verranno 
pubblicati in italiano- Tra i pruni titoli! 

la pratica dei in ZX Sp&ctru* - vol,1, basic e mtrod. al 
linguaggio macchina, di A.L. de Belle-fonda, p.l'/0 


40TIZÌE NOTIZIE NOTIZIE NOTIZIE NOTIZIE NOTIZIE NOTIZIE NOTIZIE NOTIZIE NOTIZIE NOTIZIE Ni 


22’ Snellir Ceni p.il^ 





NOTIZIE NOTIZIE NOTIZIE NOTIZIE NOTIZIE NOTIZIE NOTIZIE NOTIZIE NOTIZIE NOTIZIE NOTIZIE NC 


Modem a basso costo 

La Protek, cesa inglese gì* noia ai Sinclair isti per le 
produzioni! di accessori e di software (suo e r il sofisticato 
"f iunter killer", da giocare con due Spectrum collegati tra loro! 

» presenta tuv mode* acustico' saper economi co, il Protei f 1200, 
rilasciato per circa && sterline (esclusi interfaccia e 
software!. 

Il modem, che nell aspetto ricalca fedelmente un modello 
professionale da tempo in circolazione (Sondata}, 
e" gia J s tata omologato per V. Inghilterra, e può' essere 
collegato e qu al siasi computer dotato io d ut abile) di 
interfaccia BS232/+23. 

In particolare, la Protek può ' fornire l'interfaccia per lo 
Spectrum tiri alternativa alla 2X -Interface V per 25 sterline , 
Cirkit Holding? pie - Park Lane, Broxbourne, Herts EH10 7HÙ, 

TELCQH GEAS 

Uno sponsor informatico per la pallavolo 

La TELCOtI opera nel mercato dei micro e minicomputers, fornendo 
periferiche , terminali e accessori per i piu diffusi home e 
personal co»puteri Sinclair 



compresi , naturalmente 
(vedi il miniplotter 
annunciato sullo scorso 
numero}. 

Per lì campionato 1984/35 
di pallavolo (serie B>, 
la T £LCOH sponsorizzerà' 
la 0£AS, squadra femminile 
dì Sesto S. Giovanni itili, 

TELCOH - via Civitali 75 
20148 tì ilano - <3214047848. 


Scuola di musica col computer ^ ™ 

Presentata in anteprima al Salone della Musica lo scorso 
settembre, la Scuola di Musica col Computer della Cristoforo 
Colombo Records sta riscuotendo un notevole successo: mentre 
escono le prime lezioni t saranno in tutto 12, distribuite nei 
negozi specializzati e nelle librerie coi» cadenza mensile}, sono 
annunciate edizioni in inglese e in francese e sono in corso 
trattative con altri paesi . 

Sono disponibili (poteva essere diversamente?! le cassette per 
Spectrum, 

Cristoforo Colombo Records — via S-Toaaso 3 - 20121 Milano - 




stfc^ii COTMer' - ;?j 




Spectrum 


Screen reductor 


Tutti sappiamo che Fa memoriz- 
zazione di una pagina video impie- 
ga nello Spectnum 6144 bytes {per 
io schermo) più 768 per gli attributi. 
Parando un rapido calcolo, il nostro 
Spectrum può memorizzare 5 
schermate video. 

Questo programma riduce il nu- 
mero di bytes necessari per il salva- 
taggio in memoria detl'immagihe, 
aumentando quindi iE numero di im- 
magini che si possono richiamare 


direttamente. 

Il numero di bytes occupati è de- 
terminato da quanta parte dello 
schermo è occupata dal disegno. 

Per tare un esempio una pagina 
vuota occupa solo 50 bytes più ■ 768 
degli attributi: una pagine compieta- 
mente riempita da caratteri alfanu- 
merici occupa circa 4250 bytes. 

Dopo aver copiato il programma e 
averto salvalo, date il RUM e, se il 


codice in l/m è conretto, si visualiz- 
zerà una pagina di prova, che verrà 
automaticamente salvata. J coman- 
di sono: 

1. Inserire nelle locazioni 23296 
e 23297 l'indirizzo di partenza del 
l/m. 

2. Caricare il disegno sullo 
schermo. 

3. Digitare RAMIXJMIZE USR 
30000 (se il l/m parte da 30000), 

4. La pagina è stata trasferita: 
per richiamarla digitare RANDOMI- 
2E USR 30001 (sempre se il i/m 
partiva a 3COQO). 

Se si vuole spostare il l/m, si de- 
vono cambiare i valori nel program- 
ma alte locazioni 23296/7. Per 
esempio per trasferirlo dalla loca- 
zione 45000 in su bisogna dare FO- 
KE 23296,200 e PQKE 23297. 175. 

Dando iF comando PRINT USR 
30000 dopo aver salvato una pagi- 
na verrà visualizzato il numero esal- 
to di byles impiegati. 


Spectrum 

Virus attack 

ni Lodovico, Nicola e Daniels Ferrari 


Le applicazioni deN'infomiatrca 
nei campo della medicina stanno 
assumendo m questi anni una im- 
portanza sempre maggiore. e natu- 
ralmente anche il Famoso Dr Qufecy 
se ne è reso conto: ha cosi deciso 0= 
utilizzare le Spectrum nella sua 
attività. 

Voi siete uno aegFi infermieri alle 
sue dipendenze e avete il compito di 
curare diverse malattie in assenza 
del dottore 

Avete visualizzato sul monitor il 
decorso della malattia, come vedre- 


te i virus si moltiplicano con il passa- 
re dei tempo & attaccano le cellule. 

Naturalmente, se et tenete al vo- 
stro posto e ad essere apprezzati 
dai Dr Qumcy, dovrete cercare di 
salvare ir paziente curando la malat- 
tia che lo ha colpito 

Svito schermo apparirà un globu- 
lo bianco mobile e tondeggiante 1 
con una cellula artificiale teleco- 
mandata dovrete cercare di dirigerlo 
versoi virus. 

E' possibile lare ciò formando. 


con la cellula artificiale, delle cellule 
epiteliali che il globulo bianco non 
può attraversare 

Se riuscirete a salvare la vita al 
paziente nel lempo a disposizione vi 
verrà comunicato il responso dei vo- 
stro lavoro e iJ giudizio dei Dr 
Quincy. 

1 tast,> di controllo per muovere la 
cellula artificiale sono le quattro 
frecce per le direzioni. 9" e "0 M 
rispettivamente per distruggere o 
Formare cellule epiteliali 


3* - Siitobi' Cr>rTiM.nar 
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Shell-sort 

di Fabia Berna 



Avendo ricevuto programmi che utì- 
I izza no metodi di ordinamento abba- 
stanza.,. artigianali, proponiamo una 
procedura d 'ordinamento molto effi- 
ciente nel caso si abbia a che fare 
con più di 15-20 elementi neirarray 
da ordinare (con meno di 1 5 è consi- 
gliabile una normale bubbfe-sort, 
reperibile persino sulla cassetta di- 
mostrativa HORiZONS). 

L r array da ordinare è, in questo 
caso, V[n), un array di numeri; ne- 
ce ssitando dì ordinare altri array fdi 
caratteri di stringhe...), bisognerà 
fare le appropriate sostituzioni dei 
nomi di variabili. 

Il metodo, elaborato da Sbef! nel 
1962. opera su coppie di elementi 
dell’array distanti DlST posizioni tra 
loro, dove DlST è aliìnizic la metà 
delia lunghezza dell’array da ordina- 
re, mentre in seguito viene dimezza- 


ta a ogni ciclo r finché varrà meno di 
1. 

Se la coppia considerata di ele- 
menti distanti tra loro DlST posizioni 
non è in ordine, cioè se l'elemento 
V{i) è maggiore delfetemento V(i- 
H-DiST), i due elementi vengono 
scambiati di poslo, e cosi via finché 
sì considereranno elementi adiacen- 
ti tra di lofio (Di$T=ì), dopo la cui 
scansione la procedura termina . 

Notate che nel caso peggiore (ele- 
menti in ordine inverso) è l’ultima 
scansione a fare tutto il favore. 

Questo metodo di ordinamento è 
uno dei più efficienti per ordinare ar- 
ray lunghi: la sua funzione Tn del 
tempo impiegato a ordinare N ele- 
menti è infatti dell'ordine dì Ntf-5, 
contro un ordine di tempo di N|2 di 
metodi tipo baòbte-sorf. 



Modo 

di 

f unzi ornamento 

di 

uno Shel 1 

"sort 

array 

inizi ale: 

66 

13 

33 

31 

11 

20 10 30 DISTIA) 




Ì_ 

. 



i 

(primo confronto) 

dopo 

il 

primo Ciclo; 

11 

13 

10 

50 

66 

20 33 51 tara pone DlST 




i 


: 



f pr i ma c anf r anta ) 

dopo 

il 

sec, ciclo: 

11 

13 

10 

20 

33 

30 66 51 tara DISTAI) 




ì„ 

_ 1 




t prima confronta) 

risai tato finale: 

11 

13 

is 

20 

33 

50 51 66 
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Arredare con lo Spectrum 


Con questo programma è possibile 
disegnare una ssanza stette dimensioni 
desiderate con porte e finestre e suc- 
cessivamente arredarla. Il programma si 
svdkje in tre fasi: 

ai disegno della stanza: ad ogni cen- 
l'metJiQ dea disegno corrisponde un me- 
tro reale, te dimensioni: massime con- 
sentite sono £30 cm x 41 0 cm. : 

bl posizionamento di porte e finestre : 
avviene mediante un puntino che appa- 
re at canteo rii un cerchio e che si muove 
usando i tasti 5, £,7, a. Una volta posizio- 
nai il puntino basta scegliere in tipo di 
porla a finestra desiderato, tenendo pre- 
sente che il puntino rappresenta il cardi- 
ne per la porta a uno dei cardini per la 
finestra Sistemate porte e finestre si 
passa alla lese successiva premendo ii 
toste A- in caso di errore nella disloca- 
zione delie aperture, è possibile cancel- 
lare sovrapponendo un'apertura 
uguale.. 

c) posizionamento anodi . in alto e 
destra sul vtetep apparirà la scritta 
ARREDO: 

dopo i due pur'*, premendo un casto 
goalsuasi l'escluso ti scorrerà l'elenco 
degli arredi 

Quando appare l'elemento desidera- 
to basta premere il tasto L f" e sul vtoeo 
ne viene disegnato il contorno, con il lato 
posteriore colorato in nesso 

A questo punto usando i tasti 
R,£,È.7.3, Si potrà ruotare e muovere 
l 'arredo tino a portarlo nef punto deside- 
rato e quindi. premendo il tosto S. fissar- 
ne Fa posizione e passare all'elemento 
successivo. 

Per ottenere un avvicinamento più ve- 
loce alle pareti s* possono usaie i tosti 
V.G.H.0 rispettivamente per muoverlo 
m alto, a sinistra, a destra, e in basso. 
Arredata tutta fa stanza per continuare 
premere il tasto l dotto la parola FINE 
che termina l 'ateneo degir arredi. 

A questo punto ia pagina video dise- 



gnato pub essere saivaia su nastro. 

C’è anche la possibilità di inserire 
nuovi elementi di arredi: seno memoriz- 
zai' "n due linee DATA ciascuno, una 
con te dimensioni e 3'altra cori ri simbolo, 
contraddistinto da REM e quindi facil- 
mente individuaci! i net listato' 
dalla linea 30 alla 36 per l'elenco 
arredi, 

dalla linea 600 alla 32a e dalla 0000 
a. la 0 1 70 per te dimensioni, 
dalla linea 3300 afta &S70 per ì 
Sìmboli, 

Par l'inserimento dei dati relativi ai 
simboli va tenuto presente te linda 97£0 
alto quale sono destinati, 

Il programma va salvato con SAVE 
arredare' I INF 33 oppure «fi SA VE 
"arredare" e lanciato con RUN 35. 


ZS-SIndar Camx/ltr 



243 



set; Di 


; il HQDU 2 

62 

254 


LD 

A,I 


237 

71 


LO 

li A 


237 

94 


in 

2 


231 



E1 



201 



REI 



235 



start: FUSH 

AF 

; sai va i registri nello 

197 



PUSH 

se 

;5TACL per non perdere i 

213 



FUSH 

DE 

j contenuti . 

229 



FUSH 

HL 


5S 

120 

92 

LD 

A , ( FRAMES 1 

; centra Ile se e passato 

214 

50 


sue 

50 

» l secondo 

32 

52 


JR 

NlfBUlt 

? se NO vai e "'exit 1 '' 

50 

120 

92 

LD 

t FRAMES 1 ,A 

J se SI riporta FRAMES A ( 

33 

252 

254 

LD 

HL, 65276 

; HL cont i erte i secondi 

14 

60 


LD 

C i 60 

jC contiene la ti fra mai; 
;dei secondi e minuti 

205 

00 

255 

call 

me 

; incrementa ì secondi 

32 

12 


JF 

NZ , 1 cj-up 

$ vi sua ! iz z a 

35 



INC 

HL 

;punta ai minuti se i 
; secondi sono 59 

205 

80 

255 

CALL 

ine 

; iRcr emerital i e 

32 

ò 


JR 

NZ , 1 nnp 

• vi sudi iz zal i . 

35 



INC 

HL 

j punta alle ore se i 

14 

24 


LD 

C» 24 

minuti sono 59. 

205 

80 

255 

CALL 

ine 


17 

24 

64 

loop; LD 

DE, 16408 


33 

254 

254 

LD 

HL» 65279 


205 

88 

255 

CALL 

decade 


62 

58 


LD 

53 

; stampa i ' v ; fra i 

205 

118 

255 

CALL 

pn nt 

Sminuiti e le ore. 

43 



DEC 

HL 


205 

88 

255 

CALL 

decade 


62 

58 


LD 

A ,50 

; stampe i ^ fra i 

205 

1 18 

255 

CALL 

pr int 

; secondi e le ore. 

43 



DEC 

HL 


205 

BB 

255 

CALL 

dee ode 


225 



exit! POP 

HL 

;npri5tina tutti i 

209 



PUF 

DE 

^registri e salta alla 

193 



PDF 

DC 

; vecchia subroutine 

241 



POP 

AF 

; interrompente in RGM 

195 

56 

0 

JF 0056 

jMASK-INT indirizzo 0056 







fi S*f>C CCrT'PL.tB' 





10 REM 
2G 


SCREEN RIDUCTOR 
by 

BALLERINI ALDO 


70 REM ■»**#■#***■«■+*■»**■»*****■*** 
80 CLEAR 29999: RESTORE 100i F 
OR i=0 IO 138 

90 READ ria POKE 30000+1,0* NEX 
T i 

100 DATA 33,0,04,237,91,0,91,21 
,40*37 


■ 3 


, 201 , 

8,19, 

130 
,60 

, * 8 , 24 , 
140 DATA 
, 1 


255 ,40,4 
10 62,1 


230,58,2,91, 
, 1 ,0,3,237 , 1 


254,0, 

76,201 

160 FOR i-0 TO 
170 PRIMT AT t 
LA IR" T r COMPUTER 1 
PUTER" 


^ASH 1 ; RING 
SINCLAIR” a "COM 




180 ME5CT i 

190 POKE 23296,2001 POKE 23297, 
175: POKE 23298,0 

200 LET a.=U5R 30000: CLS a PRIN 
T AT 4*0; "SONO STATI OCCUPATI 
a;" BVTES + 768 PER GLI ATTT 

RISOTI 

205 PRIMT AT 20, 3 J "PREMI UN TAS 
TO PER RIAVERE L'IMMA 


81 NE 




210 

1 

PAUSE 0; 

RANDOMIZE USR 

753© 

210046 

LD 

HL i 4080 

7533 

E 8580058 

LD 

DE , (6600) 

7537 

D5 

PUSH 

DE 

7538 

0618 

LD 

8 j 15 

753fl 

G3 

PUSH 

ÈC 

7535 

05FF 

LD 

b*ff 

7S3D 

7E 

LD 

fi* ÌHLÌ 

7E3E 

FE80 

CP 

00 

7540 

2325 

JR 

Z j 7567 
iDEJ ,A 

754£ 

12 

LD ■ 

7543 

13 

INC 

DE 

754* 

23 

INC 

HL 

7545 

10F6 

DJNZ 

753D 

7547 

Cl 

PCP 

EC 

7546 

10F0 

DJNZ 

7554 

7 54 A 

3 £80 

LD 

fi ,80 

754C 

12 

LD 

(DEI ,B 

7S4D 

13 

INC 

DE 

75*E 

12 

LD 

(DE) ,ft 

754F 

13 

INC 

DE 

7 SS® 

D5 

PUSH 

DE 

7561 

3*825 B 

LD 

fi, 158021 

755* 

FE80 

CP 

00 

7555 

£805 

JR 

NZ * 7560 

HL , 5600 

7556 

fi 10053 

LD 

7558 

010003 

LD 

ec * 0300 

755E 

EDB0 

LDIP 


7368 

Si 

PCP 

HL 

7551 

01 

POP 

BC 

75-62, 

£84 fi 

SBC 

HL H 6C 

7564 

E5 

PUSH 

HL 

7565 

Cl 

POP 

EC 

7566 

GS 

RET 

7567 

35 

DEC 

HL 

?5ÈB 

7£ 

LD 

fi* (HL1 

Tflffl 

25 

INC 

HL 

756R 

FEO© 

CP 

00 

756C 

2382 

JR 

Z * 7677 

766E 

3500 

LD 

fi ,00 
(DEI ,fi 

757© 

12 

LD 

7571 

13 

INC 

DE 

7572 

3581 

LD 

fi, 01 
(DEI >R 

7574 

12 

LD 

7575 

1QCC 

JR 

7543 

7577 

18 

DEC 

DE 

7576 

LA 

LD 

fi* IDEI 

7575 

FEFF 

CP 

FF 

7578 

2604 

JR 

Z * 7381 

757D 

3C 

INC 

fi 

757 E 

12 

LD 

(DEI * fi 

737P 

1302 

JR 

7543 

7661 

13 

INC 

DE 

7562 

358© 

LD 

fi *08 

7564 

12 

LD 

($£J ,fl 

7585 

13 

INC 

DE 

7586 

3801 

LD 

fi,8i 
(DE . ,fi 

738 S 

12 

LD 

7589 

1058 

JR 

7543 

7586 

SA0056 

LD 

HL , (5B00I 


75SE 
759 ì 

7592 
7594 

7596 

7597 

7593 
7599 
7 59 E 
784C 
75 9 D 
759F 
7591 
75R2 

7594 

7595 

7596 
75Rg 
7599 
7596 
759£ 
75©0 
7561 
7662 
7365 
75B8 
7569 
7SBÈ 


113640 

7E 

FE0Q 

!S M 

13 

£3 

16F6 

£3 

7£ 

F-E23 

2309 

47 

3E33 

ì! 

1SFC 

23 

1866 

390255 

FE33 

C0 

110056 

310003 

EDBO 

Cfi 

33 


LD 

fel 

OR 

LD 

INC 

INC 

JR 

INC 

LD 

CP 

OR 

LD 

LD 

LD 

INC 

DJNZ 

INC 

JR 

LD 

CP 

RET 

INC 

LD 

LD 

LD IR 

R6T 

NQP 


DE j 4-000 
R* t-ML) 

30 

7,7596 
iDE) .9 
DE 
ML 

7591 

HL 

9 , ì.H L) 

00 

2 , 75AB 
5 , ft 
9 ,33 
CDE) ,9 
DE 
7694 
HL 
7591 

9, cessai 

00 

HZ 

HL 

DE , 5603 
5C , 3300 


T Tt t f i 

a k. ■ M 

fi II B 

4 I n 


rp rrs a n y 

' * ‘ J I . j\ 


K i liv 


91 IF c-1 THEN PRINT AT y,x; 
INK 2;CHR* 146 

92 IF c-0 THEN PRINT AT y,x; 
INK SjCHR* 147 

1 00 IF INKEY#= 11 5" THEN LET x»* 

-1 

110 IF INKEY**"6 M THEN LET y-y 
+1 

120 IF INKEY$="7" THEN LET y^y 
-1 

130 IF iNKEYi™ " 0" THEN LET n=*x 
+ 1 

135 IF 1NKEY*- h 0 a THEN LET c=l 

136 IF INKEY*^”9“‘ THEN LEI c^0 
14® IF ATTR <a-l,tJ-5B THEN LE 

T a-RND 

1 565- IF ATTR (*+l,t)*58 THEN LE 
T a^-RND 

160 IF ATTR ì* f t+ 1)^58 THEN LE 
T b^-RND 

161 PRINT INK 5;AT s,t;CHR* 14 
7 

170 IF ATTR <4,t-n=5B THEN LE 
T b™RND 


1 DIM h$ ( 1 0 1 20 ) ; EIM k* <5, 9) ! 
LET recQrd“0s PRINT AT 10, 10; "A 

T TENDI " : 60 SUB 2000 

2 LET y*li LET x~lì LET s=2i 
LET t=2i LET a=li LET b=l 

3 LET c-0 

4 LET h^INT ÉRNB*29>-H 

5 LET k*=LNT (RND*19) 

7 LET d=*3i LET pu=0 
S FLASH 0 

9 SORGER 1 

10 CLS s PRINT M Quale mal atti 
a vuoi curare"? PRINT s PRINT 
12 FOR f=l TO 5 
15 PRINT 4 f li ) " *k*<f)a PRINT { 
NEXT # 

17 INPUT “numaro " ; q 

18 CLS 

20 FOR j-0 TO 31 i PRINT INK 2 
»CHR$ 1 46$ ; NEXT j 

30 FOR T^l TQ 20 s PRINT INK 2 
ì CHR$ 146; : FOR j=»0 TO 29; PRINT 
INK 5;CHR* 147*1 NEXT jc PRINT 
INK 2;CHR* I46i NEXT -f 
40 FOR j— 0 TO 31: PRINT INK 2 
;CHR$ 146 ; t NEXT j 
80 LET vir=0 

85 LET liv=INT iI0-q*1.5) 

90 FOR g^i TO 400 


171 LET e-s+a 

172 LET t-t+b 

173 IF ATTR ( 5 , t > >56 THEN LET 
pu=pu4700s LET vir^vir-ls BEEP . 
1,40 

180 PRINT AT s,t* INK 0; CHR$ 14 

4 

IBI IF x<l THEN LET x~l 
102 IF x >30 THEN LET x*30 

183 IF y < 1 THEN LET y-1 

1 84 IF y >20 THEN LET y=20 

185 IF ATTR (y,x)=56 THEN LET 
pu “p u - 250 : BEEP . 2 , x 

106 IF ATTR Ey,x)=56 THEN LET 
pu^pu-iBBi BEEP . 1 , a* 

107 IF o-0 THEN 80 SUB 1000 
190 PRINT AT y,x; INK 1 j CHR* 14 

5 

230 LET h^h+RND/liv 
240 LET k“k+RND/liv 
250 IF h>30 OR h<-30 THEN LET 
h«=l 

260 IF k>20 OR k<-20 THEN LET 
k=l 

265 IF ATTR <k,h><>56 THEN LET 
vir-vir+1 

270 PRINT INK 0f AT k.bjCHR* <1 
47+q > 

275 IF vir=B0 THEN GQ TO 500 


3G - Striar Cocoputsr 


li!Sri"-qnlC 


290 NEXT g 

290 PRINT #1;“ FINE TÉM 

PO"; FQR f-1 TO 2501 NEXT fi BQR 
UER 5: SO TQ 1040 

500 CLS : PRINT AT 6,0; 'Il pezi 
ente e 'morto 1 '' i PRINT s PRINT N H* 
i totalizzato “;pu; punti " 

501 IF recnrd<pu THEN PRINT : 
PRINT ,r Hai -fatto il record"; LEI 

recor d=pui GO TO 510 
505 PRINT I PRINT “Record "jrec 
or d 

510 FOR TO 500= NEXT fi CLS 
a GO TO 2 
1040 CLS 
1045 LET q^q+1 

1047 IF q^6 THEN 60 TO 1100 

1050 PRINT AT 7,Bj FLASH l;"punt 

eggi o= “;put PRINT t PRINT “Il g 
iudizio del Dr* Qui ncy *'* M i PRIN 
T : PRINT w*U0-<INT (l+vlr/B>>> 
s PRINT i PRINT “Bonus punti 
CS0-vir>/5>*<q*500Ì S PRINT ; PRI 
NT "ora devi curare " PR 

INT *1; “PREMI UN TASTO" 

1051 LET pu^pu+ < <O0-virJ /5ì *q*50 

0 e PAUSE 0: CLS 
1060 CO TO 20 

1100 FLASH lì CLS f PRINT AT 0,0 
;“Me bravo! ‘"s PRINT i PRINT "Ha 

1 curato un cmd di peste": PRIN 
T i PRINT FLASH 1 j "punteggi o^ " 
;pu 

1200 SO TO 501 

2000 FOR fl-1 TQ 9i READ a*s FQR 
f = 0 TO 7a READ a i PDKE (JSR a*+f , 
a: NEXT fi NEXT g 
2010 DATA "a", SIN 11101110,254,6 
IN 1 1 1 00 ili , B I N U00U1, BEN 1110 
111 ,255, 254, SIN 1110000 
2020 DATA 11 b " , B IN 1111110, BIN 10 
11010, 255, BIN 1 1100 111 , B IN 10111 
101, BIN 10000001, BIN 1111110, SIN 
1111110 

2030 DATA "c u ,0,BIN 11 000, BIN 01 
111110, BIN 11100111, BIN 11100111 
, BIN 01111110, BIN 11000,0 
2040 DATA "d" , BIN 11000, BIN 0011 
1100, BIN 01111110, BIN 11100111,6 
IN 111 00 1 1 1 , BIN 01111110, BIN 001 
11100, BIN 00011000 
2050 DATA “e H ,BIN 11000000, BIN 1 
100000, BIN 1111 000 , B IN 101 000, BI 


N 111100, BIN 11100, DIN 1110,1 
2060 DATA "f", 0,0, BIN 1 1000, BIN 
10111101, SIN 1110110, BIN 1011110 
1 ,BIN 11000,0 

2070 DATA ,L g IJ ,BIN 10000, BIN 1010 
010, BIN 110100, BIN 11111, BIN 111 
11000, BIN 101100, BIN 1001010, BIN 
1000 

20B0 DATA ,p h N , B IN 10000001 , BIN 1 
011010, BIN 111100, BIN 1111110, BI 
N 1101110, BIN 111100, BIN 1011010 
,BIN 10000001 

2150 DATA "Ì H ,BIN 11000, BIN 1U1 
00, BIN 100 100, BIN 111 100 , B I N 110 
00, BIN 111100, BIN U01010, BIN 11 
001001 

2200 FOR f*l TO Si READ k*Cf?i N 
EXT f 

2210 DATA 11 INFLUENZA " , " BRONCHITE 
“ , "MORBILLO" , "MALARIA" , “PESTE" 
2220 FOR f*l TO 10a READ h* ( f ì t 
NEXT f 

2230 DATA "Datti *1 I ' i ppi ca " , “Un 
po ' scarso" , "Non e'un gran lavor 
o" , " Insorti^, "Può andare" , H 
Non c 'e 'mal e" , "Buono ! “ , "Mol to bu 
orm" , “Ottime !!! I E " , “Sei meglio d 
i me M 

2500 RETURN 


**, n > s 

■ J il L Li 


% 

II 

t i 

MA 



1 REM SHELL SORT 


di Fabio Berne 

3010 REM Linee 3010-3030; 

esempio di ordinamen_ 
to di 1000 numeri casuali 
inseriti nell 'array v (n > 

3020 LET n-SBBi DIM vini 

3030 FOR t* 1 TO n; LET v(f5“INT 

<RNB#10000Ì : NEXT f 

3035 BEEP ,2,33 

3060 LET dist-INT tn/2) 

3070 IF di«t<=0 THEN 60 TO 3230 

3080 FQR i-dist+I TD n 

3065 REM Per vedere passo per 


l F’X'tìJI 


artìarOompijUaf 'lii 


passa il ciclo di esecuzione 
inserire qui " GO SUB 3260“ 

3G90 LET _j-i~dist 

3100 IF j<»0 THEN SO TO 3200 

3110 LET jg-j+di*t 

3120 IF v(jK-vTjg> TH£N SO TO 

3170 

3130 LET k-v(j) 

3140 LET v<J1-v(Jq> 

3150 LET v< jg> «k 
3160 ED TO 3100 
3170 LET j-0 
3180 LET j«j-dist 
3190 SD TO 3100 
3200 NEXT i 

3210 LET di*t-INT <dist)/2i SO T 
0 3070 

3230 SO SUB 32601 FRI NT 

3232 BEEP ,7,33 

3250 STOP ; REM RETURN se e' 

usata come una sub routine , 

3260 FOR +-1 TO ni FRINT vE-fìj" 
"jt NEXT Ti RETURN 


Ù DP 

nPM 


Hi giii, S4:a Stìf; i&t 

j j 1 m j y * 1 1 
ah *h *vr p \ s 

i ! i ‘ 1 \ h' ti i i 

1 REM #**-*##-*#*-*-*##■##*##*#* 

2 REM * * 

3 REM * ARREDARE * 

4 REM * CON * 

5 REM * LO ZX SPECTRUM * 

è REM * » 

7 REM * DI * 

B REM * * 

9 REM *CARL0 CASATI 1994* 

10 REM # # 

1 1 REM ■#***-**##**#***# **■»*+# 

12 REM 

13 REM 

30 DATA ^ANGOLARE 'V ano ' ."ARMA 
DIO 150*60" "arm" , 'ARMADIO 270*6 
0 11 , " arq " , "BIDET " , *bi d “ , " COMODINO 
40* 30" . fl cOdt hl , "CUCINA 90x60" , "cu 
c " , M CUC 1 N A 60* 60 " , " tuq " 

32 DATA "DOCCIA 80x30" , "doc"" 

DIVANO 140*70" * "di v ” , "DIVANO 210 
*70" . "di t "/FRlSORIF. 60*60", "fri 
" , ” LAVELLO 1 40* 45" , " 1 a Vand " , "LAV 
AB0 Q0h 55' "lav". "LETTO 200x90", 
"1 et" "LETTO 200* 160" , "led M 

34 DATA "LIBRERIA 120x40" , "l ih 
, "MOBILE 60X60", "mah", "MOBILE 1 
20x 60 " , 11 «rad " , " POLTRONA 70* 7 0 " , M p 


□I '■ , " SCRIVANIA 1 20x60" , H scr H , "SE 
DI A T 40x40" ,"sed" * 

36 DATA TAVOLO 120*70 V’tav" , 
“ VASCA 1 70*70" , ’Vas " , "W. 0, " , " h. e 
• " , "FINE" , "fine" 

45 PRINT #0;AT 0,0; "Vuoi Canee 
Ilare o Proseguire 7^ 

50 LET c*-INKEVf! IF cF^"" OR 
e*< >"c H AND THEN SO TO 

50 

55 IF c$="c" THEN GQ SUE 7500 
a SO SUB 9760 
60 OO TO 500 

65 PRINT #0;AT 0,0; "Vuoi Canee 
Ilare a Proseguire 

70 LET r*=INKGV#a IF c^ 1 2 3 4 5 * 7 * 9 10 11 12 13 "' OR 
e*<>"c" AND c*<>"p" THEN GÙ TO 
70 

75 IF e*-= m c" THEN SO SUB 7600 
i SO SUB 9770 
80 GO TO 500 

B3 CLS : PRINT AT 10,5= FLASH 
INFERMA IL REGISTRATOLE*': PAUSE 

85 CLS : PRINT AT 10,0; INK li 
PAPER 6; FLASH 1 ; "A R R E D A R 
E fr 

„ 95 FRINT AT 19,4; "PREMI UN TAS 
TO QUALSIASI PER CON 

TINUARE " i PAUSE 03 CLS 

96 PRINT AT i ,9; " ISTRUZIONI " i 
BORDER 5 

97 PRINT AT 5,1* "CON IL PRESEN 
TÉ PROGRAMMA SI PUÒ' DISEGNARE 

LA STANZA DA AR- REDARE CON PO 
RTE E FINESTRE E SUCCESS I V AMEN T 
E SI POSSONO GHIA-MARE E POSI ZIO 
NARE GLI ARREDI.’ 1 

90 PRINT AT 11,1; "UNA VOLTA IN 
DILATO L'ARREDO DE-S I DERATO , AFP 
ARIRA' SUL VIDEO ILCONTQRNO DELL 
ARREDO STESSO CON UN LATO COLOR 
ATO DI ROSSO. IL LATO COLO 

RATO SERVE PER IN- DIVIDO ARE IL 
LATO POSTER I ORE DELL ' AR REDO , 

"i PRINT AT 20,1; "PREMI UN TASTO 
PER CONTINUARE": PAUSK 0; CLS 
99 PRINT AT 5,1; "SI POTRÀ' ORA 
COLLOCARE L J AR- REDO NEL PUNTO 
DESIDERATO DELLA STANZA, USANDO 
I TASTI 5 ,6,7.8. " 

100 PRINT AI 10, 1; "ATTENZIONE. 
PER OTTENERE UN MO- VI MENTO PIU' 
VELOCE, SI POSSONO USARE I TASTI 

G,Y,H,B RISPETTI- VANENTE PER M 
UOVERE A SINISTRA, IN ALTO, A DE 
BTRA E IN BASSO. "b PRINT AT 20,1 
PREMI UN TASTO PER CONTINUARE" 

! PAUSE 0: CLS 

101 INPUT "SCRIVI LA LUNGHEZZA 

DELLA STANZA in era. E Max. 530 crai 
.) ";I 

102 IF 1 >160/0.3 THEN SO TO 10 

0 

105 INPUT "SCRIVI LA LARGHEZZA 
DELLA STANZA in cm. <Max , 410 crai 
. > ri ;t 

107 IF t >123/0.3 THEN GO TO 10 




<25 

3>-Ck*="S" AND LET y 1 =y 1 + 

(k* = J '7" AND yi<16B>- Ck*-"6 f ' AND 

y i >1) 

1 300 GD TO 260 

305 C I RCLE OVER i j 11 72+25, t 1 /2 
+ 17,4 

307 RETURN 

310 PRINT #0s AT 0,0; "PORTA □ FI 
NE ETRA ? SE VUOI PROSEGUIRE 

PREMI A 

320 LET z*=INKEV*; IF OR 

z*<>"p" AND z*<>"f " AND 1*0"*" 
THEN GO TO 320 
330 IF z*="p " THEN GO TO 350 
340 IF z*-* H -f“ THEN 60 TQ 400 
345 IF z*= ,B a" THEN GO SUB 7960 
: GD TO 500 

350 GO SUB 77003 GO TO 490 
400 00 SUB 6000; 00 TO 495 
490 GD SUB 79503 GO TD 310 
495 00 SUB 62501 00 TO 310 

499 REM 

500 REM posizionamento arredi 

, 501 PLDT 210,50: DRAW 0,603 PLO 

T 205,50: DRAW 10,0: PLOT 205.60 
; DRAW 10,0: PLOT 205,110: DRAW 

I 10,0: PLOT 207,533 DRAW 6,0* PLO 
T 206,65: DRAW B,0: PLOT 207,56; 

1 DRAW 6,B: PLDT 207,59: DRAW 6,0 
ì PLOT 207,62; DRAW 6,0 

, 502 PRINT AT 16,29: "0": PRINT A 

7 15, 26; " 10" ; PRINT AT 13,26; "50 
" : PRINT AT 11 ,27* <h 100“s PRINT A 
T 7,27: "200" 

503 PAUSE 0 

505 PRINT AT 0,0; "PREMI UN TASI 


’lf: 


110 LET 11-1*0.3: LET tl=t*0.3 
115 PLOT OVER I ; 25 , 1 7 : DRAW □ 

VER li INK 2; 11.0; DRAW OVER 1: 

INK £;0,tl; DRAW OVER 1} INK 2 
j-li,0: DRAW OVER 1? INK 2;0,-t 

130 PLOT 25, Hi DRAW 11,01 PLOT 
25,6: DRAW è, 6: PLOT 11+25,0; D 
RAW 0,6: PRINT AT 20,6:1 
135 PLDT 11,17: DRAW 0,tls PLOT 
S, 17; DRAW £,0: PLOT 0.tl+l7: D 
RAW 6.0: PRINT AT 12,0{t 
150 PRINT AT 3,l4j"fnq. ";l*t/10 
000 

245 GO TO 310 

250 LET K 1-1 1/2+251 LET yl-tl/2 
+ 17 

253 C I RCLE OVER i; INK 2$ 1 1/2+ 

25, 1 1 72+1 7 ,4 

260 PLOT OVER 1; INK ZiKl.yl 

265 PRINT AT 0,1; "U PÙNTI NO a 
11 'interno del cer-chjo serve pe 

,r posizionare le a-perturf?" 

266 PRINT H0: AT 0,0! "Con 5 6 7 651 

e puoi muoverlo con V puoi conti 000 

nuare ,f 

270 LET kt=lNKEY*: IF k*="" QR 
k*< >"5 ,r AND k*< >“ó" AND k*< >"7" 

AND kf<> ,h e" AND k*<>"y" THEN GO 
1 TO 270 

275 IF k*=V' GO T0 305 

200 PLDT OVER 1: INK 2jk1,v 1 
290 LET x i-x 1+ (k*="S" AND xl<2 


0 FINCHE 1 NON TROVERAI L'ARREDO 
DESIDERATO QUINDI F’REMI I." 

506 PRINT #0 ; AT 0,0;" PER FIN 
IRE PREMI I DOPO LA PAROL 

A FINE 

510 PRINT AT 2,0; " ARREDO:": RE 
STORE 30; FOR w*0 TO 24: READ a* 


15 > PRINT AT 2,16; " 

520 PRINT AT 2,16;#** PAUSE 0: 
IF INKEY*=" i " THEN GO TO 555 
525 MEKT « 

530 GO TD 505 

555 PRINT AT 0,0: "ECCO I CONTDR 
NI DELL' ARREDO, CON R PUOI RUOTAR 
LO OGNI VOLTA Òl 90 GRADI, CON 5 
670 PUOI MUOVERLO" 

560 PRINT #0;AT 0.0: "DOPO AVERL 
0 POSIZIONATO PREMI 0; STAMPERÒ' 
IL RELATIVO SIMBOLO" 

600 IF □*=■'" THEN GO TO 550 
610 IF qS-'fine" THEN GD TO 99 
pia 

650 IF qf^'tav" THEN RESTORE 9 
>00 

655 IF qi-^and' 1, THEN RESTORE 9 
005 

660 IF q*-"s«d" THEN RESTORE 9 
010 

665 IF q*- "aro" THEN RÉSTÓRE 9 
015 

670 IF □*— IH CuC " THEN RESTORE 9 
020 

675 IF q*= " cuq " THEN RESTORE 9 
025 

660 IF q*= " l avand " THEN RESTOR 
E 9030 


665 

035 

IF 

q*="di t " 

THEN 

RESTORE 

9 

690 

040 

IF 

q*="f ri " 

THEN 

RESTORE 

9 

695 

045 

IF 

q*=" led" 

THEN 

RESTORE 

9 

700 

050 

IF 

q*=" mcid" 

THEN 

RESTORE 

9 

705 

055 

IF 

q*-"m*b" 

THEN 

RESTORE 

9 

710 

060 

IF 

q*-" let " 

THEN 

RESTORE 

9 

720 

070 

IF 

q*^* "com" 

THEN 

RESTORE 

9 

730 

000 

IF 

q*- M arm" 

THEN 

RESTORE 

9 

740 

090 

IF 

q*-" scr " 

THEN 

RESTORE 

9 

750 

100 

IF 

q*- M vae" 

THEN 

RESTORE 

9 

760 

110 

770 

120 

IF 

q*="dOC " 

THEN 

RESTORE 

9 

IF 

q*-" Uv" 

THEN 

RESTORE 

9 

780 

130 

IF 

q*-"bid" 

THEN 

RESTORE 

9 

790 

9140 

IF 

q*="i«.c. 

" THEN 

RESTORE 

000 

150 

IF 

q*- " pel " 

THEN 

RESTORE 

9 

005 

155 

IF 

q*="di v M 

THEN 

RESTORE 

9 


3inya* Campi**; 33. 


810 IF q*="rnpb" THE N RE SI GRE 9 
160 

820 IF q$='<lib" THEN RESTORÉ ? 
170 

1990 SO IO 4300 

2000 REM movimento veloce 

2100 LET 5 1=s 1+4*( j*=”h ‘ AMD *1< 

250 1 -4* ( j *="g “ AND si.? Il 

2110 LET nl^nl + 4 * < jl =,, y" AND nl< 

168 ] - 4 +t j*="b" AND n 1 > 1 > 

2490 RETURN 
3000 REM 

4500 REM Posizionamento arredi 

4520 READ a, e 

4630 LET nl^U/ 2+17 

4650 LET 51=11/2+25 

4700 PLOT OVER IssUnì: DRAW □ 

VER l:a,0: DRAW OVER 1:0. e: DRA 

W OVÉR li INK 2; -a,0; 6 r£u Ove 

R l|0,-e 

4730 LET jf-INKEY*; IF j*-"” OR 
AND AND j^O^S” 

AND j*<>“8" AND AND i*<> 

"r” AND j »<>"y n AND AND 

AND jk^'b" THEN GQ TO 

4750 

4790 LET jf =lNKEVt ; IF j*="s” IH 
EN PRINT ; AI 0,0; 11 


4000 IP j*="s F ' THEN QO SUB 9400 
; GO SUB 9760 ; GO TO 45 
4825 IF j *« il r" THEN GO SUB 7000 
; IF j *= M r " THEN GO TO 6000 : RE 
M rotazione di 90 gradi 
4850 PLOT OVER lc.sl.nl: DRAW 0 
VER lia, 0 : DRAW DVER lsft.ec DRA 
W QVÉR Jj INK 2 ;-a t 0 : DRAW OVE 
R 1 : 0 , -e 

4070 IF j*='V’ OR j*-="h” OR j*= r 
b” OR j # = '"g THEN GO SUB 2000 
4900 LET gf= 5 l + (jjf=>'e M AND sl <25 
0 ì^fj 4 =" 5 " AND si >13 
4950 LET n l=nl+( j*=" 7 '- AND nKlò 
0 >- U#= , ’ 6 '' AND ni > 1 ) 

5000 GO IO 4700 

6000 PLOT OVER 1 j 5 l.nl j DRAW 0 
VER 1 : 0 , -Ai DRAW OVER l;e, 0 : DR 
AW OVER lj INK 2 j 0 ,d; DRAW OVE 
R lt_-e ,0 

6100 LET j*=INKEVf ; IF jM“" OR 
j* 0 "È" AND jtO' 7 " AND 
AND j $< > " 0 " AND AND j$< > 

“r M AND j SO W” ftND AND 

AND j*<>"b H THEN GO TO 

6100 

6105 LET j*=INKEY*: IF j*= PF s“ TH 
EN PRINT ;AT 0 , 0 ; u 


6110 IF i*="s” THEN GO SUB 9400 
: GO SUD 9770 ; GO TO 65 

6115 IF THEN GO SUB 7600 

6116 IF j 4 = ,, r H THEN LET a = -a: I 
F ji=" r " THEN LET *=-e 

6119 IF THEN GO TD 4700 

6120 PLOT OVER 1 ; sl.nl: DRAW O 
VER 1 ; 0 .-*: DRAW OVER lje, 0 : DR 


AW OVER 
R li-e.a 
6130 IF Jt= 
6 " OR j* = 


INK 2 ; 0 ,a: DRAW OVE 


y " OR j$="h" OR j*= pi 
THEN GO SUB 2000 

AND s 1 < 25 


lisl.nl : DRAW 0 
OVER 1 : 0 , e: DRA 


6140 LET ®?^sl+<j*="3 
0>“ C j*-' J 5 PF AND si >13 
6160 LET nl-ni + ij*«''7" AND nl<16 
8>-U*= M 6 ,k AND ni >13 
6180 GO TD 6000 

7000 PLOT OVER Issi, ni: DRAW 0 
VER 1 j. a , 0 : DRAW OVER 1:0. e: DRA 
W OVER li INK 25-4,0: DRÀW OVE 

R 1 : 0, -e 
701 6 ftETURN 
7500 PLOT OVER 

VER 1 ; a ,0: DRAW OVEft 1:0. = , unn 
W OVER 1; INK 2; -a, 0: DRAW OVE 

R 1:0, -e 

75i è Return 

7600 PLOT OVER 1; sl.nl s DRAW 0 
VER DRAW OVER l:e,0: DR 

AW OVE^ 1; INK 2;0,a: dM OVE 

R ls-e-0 
76 là RETURN 
7700 REM posiz. porte 
7750 PLOT OVER 1:218,150; DRAW 
OVER 1:24,0; DRAW OVER l;-24 t - 
24.-PI/2: DRAW DVER 1:0,24 
7755 PLOT OVER 1 ; 218,85; DRAW 
OVER 1 i 24 , 0 : DRAW DVER 1 ? -24 , 24 
, P I / 2 : DRAW OVER 1:0, -24 
?7ò0 PLOT OVER 1:2*4*70; DRAW 
□VER 11-24,0: DRAW OVER li24,-2 
4.P1/2; DrAw OVER 1:0,24 
7765 PLOT OVER lj244,5: DRAW O 
VER 1 ; -24 ,0; DRAW CJV£R 1; 24,24, 
-PI / 2 : DRAW OVER 1:0. -24 
7770 PRINT AT 4,25; r ' 1 : PRINT AT 
9 ,25; "2" : PRINT AT I4,25i "3"; P 
RI NT AT 19,25: “4" 

7772 GO SUB 250 

7774 INPUT 'Larghezza della pori 
a in ceri, "jw 

7770 LET k=w*0.3; LET v=h 
77S0 PRINT #0;AT 0,0; “Premi il n 
umero corrispondente al tipo di 
porta" 

7790 LET uS-INKEY*: IF u*="" OR 
u*<>‘ p 1" AND u*<>'‘4 L ' AND u*<>"2 M 
AND ll*ì>"3 m THEN GO TO 7790 
700® IF u*="l" THEN GO TO 7900 

7810 IF ll$= ii 2" THEN GO TQ 7910 

7820 IF ii$=* ,F 3" THEN GO TO 7920 

7030 IF li*="4 m THEN GQ TO 7930 

7900 PLOT OVER lsxl.yl; DRAW 0 
VER 1 : * . 0: DRAW OVER 1 : -x . -v , -P 
1/2: DRAW DVER lj0.yi RETURN 
7910 PLOT OVER lcxl.yli DRAW 0 
VER 1 1 m , 0 : DRAW DVER l:-x.y,PI/ 
2; DRAW OVER li0,-yx RETURN 


7930 PLOT OVER lfxl.yli DRAW D 
VER I i -x ,0: DRAW OVER Ì:x,y,-PI 
/ 2 : DRAW OVER li0,-y: RETURN 
7950 PLOT OVER 1:210,150: DRAW 
OVER 1 i24.0: DRAW OVER 1 ; -24 , - 
24.-P1/2; ÒRAW OVER 1:0,24 
7955 PLDT OVER lj21B,S5: DRAW 



34 - Snclair CtrflpjlEr 


* cura ài Luigi Cai legar i 



Raccoglier# # ordinare tutto il software per Spectrum in 
circo! aziona ara una lavoro quatti impossi ni lai abbiamo 
voluto provare, a non pretendiamo di aver raccolta nell# 
pagine che seguono TUTTO. 

Crediamo pero di aver catalogato quanto c's r di piu' 
significativo... fino a un ma» fai quando questo numero 
sara' in edicola, «i saranno sicuramente aggiunti nuovi 
ti tol i . 

Poiché prevediamo periodici aggi ornamenti di questo 
catalogo, tutti i lettori che Io desiderano possono 
aiutarci, segnalando omissioni e nuova uscite. I programmi 
presi in considera*! one devono essere normalmente in 
commercio in un paese qual siasi f*>i le copie pirata, piu 
o meno camuffate, vengono par evidenti motivi scartate. 

La segnalazione dovrà essere redatta secondo lo schema 
usato nel catalogo; titolo, casa produttrice, genere, 
eonf igurazi one e una brevissima descrizione (DUL righe di 
testai , Inoltre dovrà' essere accompagnata da una fotocopia 
della copertina della cassetta o, in alternativa, da una 
f o t □ ( an eh e in b / n I de Ilo se r «en di p ree en t a z i one . 

(*) Non tutti i titoli segnalati sono attualmente 
disponibili in Italia* 


L.^rjieTida codice Ire ce ri e di 3,4^ l 1 f « td ì: 1 e ne programma. 

*PrÉHia cifra : L r nguaflg i 0 usata dai pr agra mimato ré t 
ì i Sa I tante BASIC 2 > BfuIC e fttseibf tr 3 ) Sflltantp Assentir 

* Se c onda c; » fra > RAH mi, dima r i eh test il dei I pr og ramata . 

I ^ JéK 2 ) 3 > ldK a 40 l\ £2 ver s-rotii distinte) 


*Ter za cifra ì Tipo ■ 
*1 :■ Arcade cjdU^ se ap lice 
t 4 ) Giaci noiidle 
i 7 > Gi Dtfi di c*i t« 
iA > Utiitiy per prisrjiastàrs 
t £1 ) Se%t j s ne archi oso 
tc Pipi ici.tare fi è e 
il. f Risi sta «a nasti fl 


i programma : 
t 2 } Arcade ;dS.y entra 
t T } Gioco di & i su I a z j a ne 
t£ ) Giace le* 

43 ì Utility personale 
t£ r Uidattrca/Éducaf i?o 
hi > jiPiu.a loie 


ri > Arcade gaa* spai li le 
tu } G i ac a ài ragionarne ni a 
t? G neo aaiu^pi' 1 4 1 é 
4C !■ U*pi latore 
4F ) Scientifica 
ti > Interprete 


ì > Ad Astrai ******* Codice : 322 

vararle Software. F'r ^ t i cadente u*a sene di attici arcade oa*E sj>i 2 idi ! HvtttrOjuftjia IH uberai* 
2 .) Aridr-eE^ Manager ******* Codice s 32D 

Off'- Gestione End ir man molto isf i st ititi. Sefitione slaapaitf. fiecotd biSed.'Jel nC i SSimt e poteite, 

3 ) Ah diddtiras ******* Codice i 320 

l*a?iiiéi lira sacriti otto in scatola con nemici dispottssr. Grafica valida, rial tifala. Best Seller, 

4 > A I c a t v a 2 Harry ******* Codice f 320 

^ b t er trini i t F ta»ete evadere da una pr r^à ne hiìista. Pià fase raccolta di perfidiami segreti ... 

'. : l ; Al cileni i Et ******* Codice i 321 

T Tir c ne, Imtreifibi lo avventura asinata c*n grafica ai massime livella Epectrum, Capti gl latissima. 

ó") American football ******* Codice : 228 

fcrgus Pt e = =• Satinare, Ecce, lente j i pui ariane di rugby ameneano.flK irtele gli schemi .Crai tra annata* 
7 > Andra ed Qne ******* Codice l 310 

tartei. fcnbar annata a 1 i 1 interno di cenbali nucleare; so 0 ( ! J -scherni. Incredibile ltK. 

fi > Andro id Tua ******* Codice : 321 

tarteic, in upis'pne 3d de' precedente. Un mondo «al ta affai latta di nemici 3d, itultisctierma, Ottica, 
V > Ani Atfdck ******* Codice i 321 

Gunrkfiilva* Salvate reità città delle falliche la vtstra danna. Grafica di militi superiore ! 

■10 > Antica ******* Codice i 320 

FJun-Syte. Un’eval uz i orn* i\ The Pi rd h The Bees dalla stessa autore. Pii tipi i fi schermo. taJida. 

11 > Apocini ipse ******* Codice i 22S 

R&d Shift. 4 scenari di guerra di base pid altri a parte per *ar late sofisticata e empietà. 

12 > Apple Jam ******* Cod i cè i 310 

Di:' Tran ics, Bavete mangiare nele f evitare topi, fare Fa sauna per dimagrire. ili vertente. 

13 > Aquìiplane ******* Codice ì 320 

&uicksi iva. Sci d'acqua tra squilli , scagli e playboy ubriachi su yacht* I Buona grafica. Uà Fida. 

14 ) Aquari he ******* Codici-? i 320 

Bug Me, Est in tifiti io? distruttiva. Evitate gli astanti; recidete squali can l'arpiame. Esano. 

15 > Arcadia ******* Codice ì 312 

Inaline. Il p?na fiuteessa di questa casa, 12 lipi di alieni feracissimi cantra la vostra astronave, 
1^ > Are tur us ******* Codice i 32* 

tasians Softeare. Il migliore giaco di fi Fetta GB, Tutti gl! tpiianaln arai agi; live Ili., help ... 

1 ? > Arena 3000 ******* Codice i 320 

Hi cradial Sof'uaie. rtel 3000 ci si diverte facendo lattare umanoidi cantra lutanti .Grafica discreta. 

18 > Ai r ou of tienili - 1 ******* Codice ì 323 

M venture gaie della Digitai Fantasia, casa fangosa per la grafica splendida f Parigini! iti, 

V? > Arrow of Beattì - 2 ******* Codice : 323 

Vedere il precedente, £' il logica prosegui menta di questa,- ambientala sempre tei medioevo. 

20, > AEpect AEEBinble?r ******* Coditi? 3 32C 

Bun Byte. Asseih'ei e tìaniUr per Spectrue. Qua (ila e prestazioni abbastanza modeste sei mercato, 

21 ) Astio BEaEter ******* Codice? : 312 

Cttitktjiva. Variali nne del giaco invalsi s' can fu tipi di alieni (diversi savi ipriti ). Suono, 

22 > Astro n A s sì pai b I er ******* Cod i ce i 32C 

uh' frames. heditcre asserb i altre convivente cai BASIC (frasi REH per cadice sai gente). Link file. 

23 ) Atic: Atac ******* Codice : 323, 

Ulti note, r'radigi a grafico. 4 piani spani in un castella stregata. Divertente sa stancante ! 

24 ) AtiaE Ass i gnnient ******* Cod ice ' 223 

Virgin Gaie*. Bai Pautorfl di 'The Islaid' una avventura con lèsto e gualche scena arcade. 

25 > Auf W i eder sehen F'pt ******* Codice? ' 321 

Me* ispirata fedelmente al pragra**! televisive mbientato ad Or, Huifsfa^e e «ult iutieri*. 

2 di ’> Auto Ctifef ******* Codice ; 129 

Etraiegy Games, Se siete canmerciaift i e vgletp nettere alla prava il *tstra sensp de^li affari ... 

27 . > Atifom^n e-ej ******* Codice? : 320 

hirrE-Gen, Diachrna^i tgvirenta purai paco originile anche fit varia. Caricaienla "Turba" siile C-à-t. 

■28 > ft.C. Di II ******* Codice? : 321 

Isaqm». PipgriHi di altissima già 'Uà per grafica ed ar.ig inai iti. Uarum preistorici .clave ... 

29 > 0 à r. k fi p ******* Codice • 3 1 G 

Pernia Limited. Capillare semplice (sua dei primi. Baffer ampia, baio per file semplici con Mie. 

30 > c kg a mnr o ii ******* Codice i 316 

Fsion. La iiiglioie versiane satta tutti i punti dr usta per Spectiup, 4 litellij grafica othaa. 

31 ^ Back goimmo ii Cf > ******* Codici? i 226 

Persiane di Hackgaiion -non empi elanente standard- dai a CP fiaftwre. Vari livelli. Letto. 
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32 > Earrwy Rui-ger- ******* Coclite; : 320 

U pi- Ih versine per Spie tru* del Bgrger TiteAtirt. Grafica por esaltante. Uiii 5 tei e aostarda ! 

33 > Barre I drop! ******* Codici? 1 320 

Gaaes faciline Software. E una divertente versi c» di Dankey Itong al contrari*; esitata vai Dan h 

34 > Basetra I i -Cr i tket ******* Codice 1 125 

Caepiiters fientals Ltd. Scarti siili lai ione di gioco turbali a cricket. Castra il caiputsr, 

35 > Basic Compì l.er 1 ******* Codice s 32C 

Eflftek. Hata caie SWEtt C è quella copiata dalla £5 di Hi lati*. Dirgol* fissa e nauta Jié itali usi, 

36 > Basic Compilar 2 ******* Codice : 32C 

UVE. Ueipfi&5fB*j virgola fissa., sa stringhe; addi usta rifrantili. Codice geserat» compatta. 

37 > Basic Compì ler 3 ******* Codice 1 32C 

Eaftek. li sia efficiente colpi latore in virgola fissa, tutta il set i spi efesia tu. Nuove istnuiDii. 

38 > Basic Compì ter 4 ******* Codice : 32C 

SoftBk.Nntd case FP. F 1 in virala tuli ile; cen nuove istruiioni e set cvapleto, Spassate. Buono. 

39 > Basic Compilar 5 ******* Codice? ; 32C 

DRL, itolo case MCOBEftlI è in v ir-go I a fissa; con trattatista stringile; buona velocità cisp i Milane, 

40 > Basic Ut 1 liti es ******* Codice : 33tì 

Jàysoft» 3056 bytes per faniioii da parrò in REM: F ILLAìARHM' , TELESCQPE ; RENUWBCfr ... Discreta, 

41 > Batate gf -Br i ta i n ******* Codice : 120 

Microgane Saftuai e. Stillali one battaglia, strategica tra flotte aeree, Secchio e poca originile. 

42 > Boll le-? 1917 ******* Codice : 128 

CCS. Situiamone durante li Grande Guerra. Umettare di ui coscusrsa tngiese.'Jeloc# e appàssienante. 

43 > Be*ac: Heed ******* Codice e 321 

US dal Gl. Fedele adattaseli!'! dilli «ersi ano por Cài, Ottiaa grafica. Battaglie aero-njuaii 33. 

44 > Be*r Biiuwer ******* Codice : 320 

Urtic Satinare. Ora^-tta rn pregevole grafica anìaata con ottita ausiti ed effetti, Noiosa ! 

45 > Beta Bornie ******* Codice? : 331 

Jtettufl. Praticavate un nuava BASIC struttura?!* in soli 7K. Persino SQRT;DEF FHfòfiO’EAT UNTIL ... 

46 > Beta Basic: 1.8 ******* Codice : 321 

Betasoft, Il BASIC dello Spectrxi subisce un sigi 1 trasento i n i«ag i *ab 1 ie con giesta nuova ftelease. 

47 > Beyond Basic ******* Codice i 12E 

Sinclair. Corso ss: linguaggio Bacchi na per principianti; stilo ben fatto e curate nei portico fan, 

48 > Bioritmi ******* Coti ice i 11C 

Uns dei tanti Fragrassi; dilla dii, per talco lare 1 cicli biiritiicM Motivo,, intelli1titO;fisica. 

49 > Blactr Ciystall ******* Codice? : 123 

Carne II Software. itsbn SrtSJC; In ò parti. Unc riandai d classica per Spectru», Solo per fanatici ! 

50 > Biade Ailey ******* Codice? ; 322 

PSS, i diverbi schiTBi in scenario 3d «ahi le cen asteroidi ;ti e fi ghiera I leni* Currah taipafibile, 

51 7 B I ì nd Alley ******* Codice t 310 

Reu Generation Software, forse la sigMore persiane di 'Trai'. Contro il computer, Progressi «a diffj. 

52 > Blue Thunder ******* Codice 1 321 

fi.*)i leu Seftoare. E: : col lei 0 in lìssiane distruttiva. Grafica ottica, Mul tifate e sul h china. 

53 > Bongo ******* Codice 1 320 

flrHrog Software, Il super topo vuole i spai Bare la principessa; quindi ostiere iiprese. 4 schemi. 

54 > Bonejàbco ******* C od i ce? : 321. 

Qncfcs i I va . Pulce devh risalire a salti dai profondo di caverna. Buona grafica sa stancante. 

55 > Bridge ******* Ccdice i 127 

Sena So fi vare. Classi et gito del ponte. C“è anche una versione Pel la CP Software. 

5ó > Bridge F'layer ******* Codice : 327 

Da Ma Celebemsa Software up eccellente gioco del 'Poste': tatti grafico, 

5? > Bubble? Bu-sf^r ******* Ceti ice ; 314 

Sinclair/Budsap Soft, Dna (atta all'ultri* laser con sai lise che^alpite, si spezzano. P*ce bello, 

58 > B u b b 1 e Tro ub I e ******* Codice* 320 

Arcade Software, Giocniro abbaslania uario : c*n pretese di originai Mà ea grafica scarsi ss io.j. 

59 > Buffer Àdyjsnturp ******* Cedici . 123 

Gilstft. iUvventasra generata tai prograiaa The Quii. Ricerca investigativa Ira vecchie moi ne. Scarsa 
40 > Butterf.lv ******* Codice ■ 120 

Pulsarne. Sei un cagno che deve aangiare farfalle in un itmiao di 12 a. a nuto per vivere, Len^. 

61 > Byt't? ******* Codice : 120 

Stratega Gaaes , B i 5 o g na te t tere 1 ns i eoe un t d*p I esso % 1 slega coip uteri zzata. Labirinto 3d . 

62 > C Cornai lerr ******* Codice : 32C 

Hisoft. -Uersivne cowlela del limuaggis stipi latore. Esemmne diretta delie naavt istruii dbi. 
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63 > CseSài* The* Cai ******* Codice ì 320 

hi rrDrsoft . Un bel gatfane deve fare la caccia a topi di uh senza rompere nuli, Grafica buina. 

64 > Cdsev JtìTietÉ ******** Codire I 320 

PSS.LocsÉfa iva attaccala fa alieni : Idea gì lagnale «alta ben realizzata con cufica validissima. 

65 > Cdsh Cd I-C ******* Codice i I2B 

R.Sheptrd. Piccate e gradii finanze gestite in andò tri* Fi tre alla 'Vi si ette'. Valido, 

66 > Caterpillar ******* Codice i 310 

CKù Una delle innumerevoli versioni per Sptctrua del giachi ni 'ditti pedo* . Italia di part inoltre, 

6? > Cat'tel LEt Test ******* Codice : 226 

Sinclair. Uà vera Test scientifico del fagliente intei lettilo. Solo par inglesi peri t 
43 . .> Cfauelon ******* Codice i 321 

ftceai Seftrire, Vagavate ti ai le 4 1 T u+ a- nkht.i* un- 1 . Grafica buona e abbastanza vài io. 

6? > Civsrn F'igFitfjr ******* Codice i 312 

b u? Byte. una dèl ie i aaaatrèf « I i oer situi dei gioco 'Skrambfa'. Caverne, radar itisi i I i . Voto: 5. 

70 :: Ctiflffl'p rtssiemb i er ******* Codice? : 32C 

Cri a np . Un buan edutor/isseiblir par Spectrum a schermi completo, Varie stffaì i£aziùii „ 

71 ; Ghana c. tei Geriénator #«##■#« Cadice : 12a 

T$P. Utility Meno liriuen per ifwaiE UDG e set fa caratteri, i Get firmiti compresa una Gitien. 

??. .7 ftheqwerèd T'i-a-g #*##*#* Codice : 321 

P&iàn. Tipo Pose Fosiiiin' solo a feapoi o*e 3 bai idi con vàrie carittenstiche ed 8 piste. 

73 > CFaens Tutor ******* Codice ■ 316 

LP SaftuMre. Scaccili s iiFi eoa 3 E i veli fa solo per principiarti perchè a* Ito poco abile ! 

?4 > Ghuckie £gg ******* Codice : 320 

AtP, zi vi piàcci 010 lè HOVir l'originai ita' e fa grafica u I traoeface allora f i per vii : 

7% > C i re: us ******* Cottine ; 323 

Digital Fantasia- Un originale g r a il d poliziesca per avvertili i. Grafica extra, Ctep lessa soluzione, 

76 > CI ansie Ad venture ******* Codice = 123 

Melbourne House Pubrfabers. U pii classica delie avventure^ senza grafica, «a *olU ben fatta. 

77 > Club Record Coti+ro-1 - ******* Codice - 12D 

ED$. baite -sulle a ''Col lettor l s Pack 1 co pii specifico per archivi di indirizzi (c E th, segreterie*.) 

7 ii > Godename Mst ******* Codice ; 322 

Micromega. Grafica extra per balfagiia spaziale arcade e strategici. Meglio di 'Star Ratdiri' Atari! 

< 79 ) Co Feti tz ******* Codice : 123 

Phipps Annoia tee. Scappa dal campo di ca ncen^idento nazista. Ben fatto e strutturai*, fato: 8, 

BO > Collector's pack ******* Codice ’ 121) 

CES* hm io Sto articoli in memoria con tinnitali di* rasi da, stampiti intei | Igentfa ricucile ... 

31 > Co I ou.r CFàsh ******* Codice* : 320 

Rosik. Richiede ragiopamenfa e logica: puzzle colorato, Per gii amanti -falla rif Fessimi ! 

B2 :> Combat Lynx ******* Codice : 32H 

Durali. Spulatile di nissimi in el ic&tfart, Grafici eccelsoti, ad alti velociti. Consigliato. 

83; ) Cornile t Zone 3d ******* Codice ■ 32l 

firtic- Siftvire, Combattete ani feroce battaglia nel deserta cantre alimi i* ÌD , ■Ottima grafica, 

B4 > Confrontati i on ******* Codice : 12B 

Lotti I f-n en, Guerre curali terrestri rn una simulazione a BASIC lento. Solo per i paliti del genere. 

BS .:■ Co- liquefi ******* Codice : 128 

Cheefahsoft. Conquista l'Europa ed il Hèdi farà noe o. Grafica pavera e gioco lento. 5 Eivetii. 

86 > Cookie ******* Codice : 210 

Ultimate. Il cuaco de va intrappolar^ ingredienti, allontanare ti gatto e Fare un do ! ce i Otti io. 

37 ì Coi ti Groppe* ******* Codine : 129 

Ètrategx Software. Riuscii ete i gestire c*r rettamente li ditta iti cereali che avete ereditato 7 
8 C ) C g r r ■ d gì s o f Gena* ******* Codice : 321 

Nen Generati gì. Situare* Farse il pili bel gì eoa -il lab ir i ito ]D: abi i itì,ESP # fortmi r A nimiiian* extra 
B9 > Gùstìiic Cniis&r ******* Codice* : 322 

Imagi ne. tir, a specie di Jet Pac «sito più eoa Iute, Potete coriattere c#n più armi in più schermi, 

90 > Cosmi! c. Debrai* ******* Cedici : 322 

Anic. Versi ane povera del gìeci “fts-teraiits’. Peche innovazioni , grafica scarsi ssioa. Sc*nsigl iato, 

91 } Cosmi ic Cuerrtlls ******* Codice : 310 

Crostai, Pei fidi alieni vi rubano le astronavi. Simpatica modifica siile stile di 'Invauers'. 

92 > Cosmo vi ******* Codice : 322 

LUG. Al comandi di un' astr onave di scorta ad in cargo durante in viaggio intergalattici. Belio. 

93 > Country £Jf thè World******* Codice : 22C 

Heusor Cornuti tanti. Un* attinti oondiale eieitrtnico coi grafica piacevole, fati su tutte fa nazioni 


9A > Cruising ******* Coatte* : 3U 

Su&shine. Gioco di velaci ti 0 fusibilità lolta- geiiekiee. £rafht* essenziale mi divertente. 

95 > Cru«o<? ******* Codice* e 220 

Avi osata » Una avventuri/aTcade co grafita amiata si più schermi. Controllate con parole naufraga. 

96 > Cyber Rat ******* Codice- i 310 

SirmtBft. 7jpt 'Cent rpetfe ' con tapi invece dei serpenti. Discrete «a 'nIJ fasliianed'. 

97 > Cyrus Ls ChE?-£* - i6K*«***** Codice i 526 

IEL. Il pii paleste Frogia ina sai e iste pei ldK di KAh su personal coifuter. federe versiate +&K f 
9B > Cyr'uE Le Chpss - 4£tK******* Codice : 226 
CSt-. Cariane europeo 1FH2 pfograèoi di scacchi per persoli. Titti li opzioni. L'f* iati stia*. 

99 > D -LAN qua gè ******* Codice : 33D 

Cmpbil I Systei. Per realiirarg scritte se arre** li a videa pstibUcrtn ‘e. Si ne a 15 sfili. Valido. 

i 00 > Ballas ******* Codice? ; 129 

&$„ Se< petre li eri m ce*$ etmani co» j.ft.EuÉng. Divi averi fiuta e senso. de-g I i attiri. Danne. 

LOl > Oe-F us i o n ******* Codice : 31.0 

K-Ti! Sifiuare. Giara baiai issi» tip* listiti BASIC di ut tra-d i Iettante. Scansigiiata vi vanente. 

102 > Peath ChstiE' ******* Codice : 310 

Hitraaeqa. uralica incredibile su 14K ptr battaglia arcade it *otg fra eMcetttri ed litri centauri, 

103 ) D e a t ti Cruiser 1 ******* Codice : 322 

I*aqme Software. Giace p I ur i se berne di itrettrssiaa fattura spaliate co beane grafici. 

1.04 > Pe^th Star ******* Codice i 322 

ftabbit Software. Il aigl ier§ pragraaaa di questa rasai astronave &t iteee aprirsi la stridi 
- LOS > iìecathlen ******* Codice e 325 

tkoan. Le *itfi»ri al lupi idi per Spoctru*. Grafica iipressi asaate. Car inaiente Turbe. Cinsiglsate. 

1.06 > Decrir Ureckers ******* Codice : 320 

Scerpi* GauseerE*. Dovete calarare In schema con la spazzolar eoi tarde frappile, F’er biab . 

107 > Denso Oxford ******* Codice ! 22VZ 

O-C-P. Se ev lóto vedere e fare vedere la pi tenia delle Spectrua da ua TV, nue&U fa per vai I! 

108 > Ile us inchina ******* Codice i 321 

Autenli. Qualcosa di veniente fuori ditti nana: grafica entra siucreiiìiata ctMa ausici nastri. 

10V > Dev Fat ******* Codice : 31C 

ttiseff. I più safisticati assedbler/rtenita ditasseib.er per Spetti- g*. fiatali af>p i ■ Prefessienti, 

110 > Devila Of The Deep ******* Codice : 120 

fi. Shop era Software, Adeestiire smu lai i ene d i oissione sai findn degli abissi. BASIC ben fatte* 

111 > Pi -L i ih i uni Lift ******* Codice i 310 

Heusen Ccnsultàsts. Uni battaglia n\ grafica 30 spaziale per difendere li terra. Caccia a? cristalli. 

112 > Llictator ******* Cotti ce e \2.9 

Dalia Uh ' frames uni c jsf 'essa situi ai iene che vi pei nette di essere mentatelo che dif filare. 

113 > Dieti-on ******* Codice e 12B 

Scl'tuire Prajects, Un serissiae pregriHii per stabilire s fissare li propria disti ali tentare. 

1 1 4 ) Dimenai or> Detitr uc t or ******* Codice e 322 

ftr+ic Siftwaie. Datlaglii spiìiaJe in psouda JD. Delle da vidersi, Mìisissiae da giateier 
US > Dintry Diggur ******* Codice i 310 

Fnstein. 'dorsi aie gsocv tipo ‘finic’ e 'tfoisters :n HeEI' e 'Saa Spade', fluita da particolare. 

116 > £l i x: Mille ******* Codic:e ! 124 

GC$* Basate su di un vecchie gioco si dadi fraocose. Dnf»ci nen «aitaste, gioco na;*sette, 

117 > Do No-t Piis-è Go ******* Codice : 124 

flerk farce. Versione seiplice di Msntpali per piu giuciftri c entra Mali da caaputer. Diana, 

118 > Godo ******* Codi te ; 310 

Siaile a fenguis', 'Free; Bes?' d il qiat* delle e*na che de*e sfuggirà ai snuki scbuctaandali, 
119" > DoonìÈdoy Cestle ******* Codite : 321 

Fantasr Safluire. Stessa i«tvre di fynun! (ne ^ il preseguiaentiJ e Deaky H Ihe jjggs Enifcheis. 

120 > Dr F-'r^nky ^ Mo ns ter ******** ‘Cod rea e 320 

Utrgin, erafica nen esaltante per giochilo nan pari ice lari<e*t# eriqi naie nè beile, Cnapilita | 

121 > l’iragon SJjtìPf? ******* Codice : i23 

Pai risiivi. Aaeenlura grafird n teapn reale fatta in BASIC e i/o. fraana reatiiraiiaM, 

122 > Dr^u M^stsir ******* Codice; : 22fi 

l.!|lla Caapbtl I m pTr.gra«a peF reali zzare seapl iceaente cafisticate paqine ente?, flatevele, 

1.23 > Di i J ler fanks ******* Codice i 320 

Si ut liir/Kudsni S*fi. Letta m tmjne 1 tra carrar*att e ùasdza, Valida la grafica, varia svelg meato, 
124 > D.ungpou Ha5te?r ******* Codice? i 223 


Crysta! Cnputiig, Petaette di tieare a evaputer le proprie attentare (sema grafita!. Una taaggin ! 



121:; > Dus-tmai) ** ***** Codice? 3 320 

&t essa casa di ih tb Mesi fero, hallo piu vai ia tu «apre eoa grafici a velocità strepitai*. 

■ 126 > E. T » X » ******* Codice* : 331 

La taaplfcfa a v vont ur a di E, T. sa 15 schemi con «Tifici «aitata. 4 Fite^i, Sintesi vacale cuaeleta. 

1.27 > Eétiy Speàk ******* Codice ? 22A' 

QuickftMei. Altra nate del nr&graan* "Speikea&s"" (vedere! per li digitalizzai ione canari. 

128 > Eddie ******* Codice* ; 12E 

Cnapie-: e so - i s* scalo eliboratare di parala pr adatta dalla i afati cab he Gnkk&i Iva. 

12? > Ed i i or Assemblei' ******* Codice* : 33C 

[falla Picturesque un ottino asseablature sta ridarò Ih-og su 44 tdldMie t idea .H ter odr t» Etapatifaile. 

1.30 > Eric & The? Floaters ******* Codi est t 320 

Sita Uit/Huisan $*f1, Cercate in tesoro protette da ona Ai stei iosa aa [edizione. 

131 '■ Escape From Pulsar 7******* Codice : 323 

Digiti! Fantasia, Arcade- pane di ottima fattura e 'giocahile' ?tt piaoeia. Grafica seapre edra. 

1.32 Éscape* 3D ******* Codice? - 310 

Neu Generation Saftware. Inseguito di nastri preistorici tfiii a; 53 ansasti i ■ lahinot* 3d. 

133 > Eskimo Ecidi e ******* Codice? : 320 

Ocfin, Sino* tipo 'Penguin VFrwi BresVPiEh Uff eccetera, N*n particolarmeste brillante. 

134 > Esp i & nagte Isla'nd ******* Codice? J 323 

Artic. Avventar* ancata di pregevole fa! Sera. In cerca di pei ieolaso tesoro. Grafica, cinti aueta, 

135 > Everest* Aacent ******* Codice? t 12? 

Smu lai ione dalla R,$hpperd ^asa r inaiata nel geneie- per U stiliti del tetta ite! sondo, Scarsa. 

136 > Evo lati oh ******* Codice' : 124 

Ctodensite tutti l'eiaHlion? m psiche ori al computer I Ilo gioco inani ita. 

137 > Extended PASIC ******* Codice : 321 

CP Software . Aggi unge sea? I i tenerne Istruii ini quali! RENUii, AUTO.. BYlESFlfèE, EKAhlNE HEAUEfr ,,, 

138 > Factor y Èr-e-alrout ******* Codici : 129 

Poppyseft. La fatìar^a-rohat dei p-: a usta Xial e attaccata da Bistri aleiai. 2 ir k y deve difenderla ! 

13? > Fa ntasia Diamond ******* Codice ì 123 

ttevsan [anso I taits. Avventure sai» per chi ama fare lavar aTe a fe&dd le neninqi ! Suona fattura. 

HO > FeoiBibility E x per i m. ******* Codic-e- i 323 

Digital FiaftìSiii Avventura basala siila lotta tra agni) ni e voi. Grafica ecce. ente. 

)41 > Fjfttl ******* Codice ! 321 

Cd. [antro I lata da HA .ili aggi ance cdup ‘ sto contro ha di spiri te s con gestione degli j ntei rupta. 

1.42 > figli ter Pilaf ******* Codice- i 32H 

Digitai Iute? ratisn. S i tu 1 az i eue di volo il 3b. AL «a ee n t o la miglia re i n asse loti per 5$ ec t r uà . 

143 > Fi nane idi tten,aqpr ******* Codice ' 32# 

Dalla OCP Software. Cor. ampio san.ua Is per una ccof e:a gestione delle finanze personali e non. 

1 44 > F : I i gli t Si orna i a t i o n ******* Ced ice i 32H 

Lai la Psioa si illazione iti vaio su aereo di linea.Teaps reale. Paraqanabi le a ‘Fighte*Pi I nt ' . 

143 >: FI in ******* Codice i 226 

Softricics. Gl dea tipo panie grafico. Fi il livelli; da griglia 3x4 a 3?* 24. Di sere 1 ansate interessarne 
146 > Football manager ******* Codice ! 125 

Additivo Canes. decidete » squadra ed assistete jha partita la 3d [intronata dal computer. 

1.4 7 > Fort Fi Camp Nei 1 ******* Codice : 32C 

Ahprsoft-rtelbaurne House, L'snico vera fig-Fortb per in Speetrum! file nastra, editor completa. 

14 R > Porth Compì I e?v 2 **»**#*■ Cod I c e ! 32 C 

Artic. Eo*pi tatare prati canente standard, gaasi rdeniica allo Abersaft,' na teggeraente inferi are. 

149 > Fort li Camp ilei 3 ******* Codice : 23C 

CP Software. Panialaente in BASIC, 1 «alta valida per scapi ici routine* in FORTH.Fer principiane . 

150 ) Forth Compiler 4 ******* Codice 1 f 23C 

CP Software. L'mico Forth Gpectrun ros virgola «abile i-?grafica cote Art in e Abersofth 
131 > F-of+lh Compì I et r Li ******* Codice : 23 C 

d)a.d Hospsan A Lord. H più seaphee larth. Adatta per i pt incielanti . Ceni standard eoa grafica. 

152 > Forth Compi le?r 6 ******* Codice : 32C 

East Lùsdan Rabftico» Fig-Farth asteso con grafica e suoni. Gaopatibrie espansi tns GOK della casa. 

153 > Ft f?d ******* Cod ice f 321 

di n:i:si I va , Fred è intrappaiato il uaa p. : ani do etn «uenic, vanpin. tapi an:aat issi.* i . [ansi gl iato! 

1 L>4 > Fieefi' £ e €? s ******* [podice ì 310 

Pregi atna lipa 'Penguin' Atavi , 'bollo ' e ' F'isb Off. Evitato i nenie, incastrandoli 0 seti iiCCt andai i 
155 > Friendly Pace ******* Codice = 21 A 

iasadTi, Serie di utihtv per aicrodriue. Stadfatfl per essoro inserita m Tasmard 5ne o fyg .Discveln, 


1.56 ) Froot Loop ******* Codice* : 220 

rrn $*ftu.ire. Standard arcate vati- iing<a tele e -banane e trova la via ring* gli sdvtrai. tetti* 5. 

1.57 > F r UL r I Thro+tie? ******* Codice r 321 

Fiitroaega. Fraticinente un fedele Tuie Pasiliun ti con note da 5W et in cmpetiiitiM 36. Prà pjste, 
158 > Gd ì ac + i c F'a+rfl j a:**#**» Codice : 322 ' 

U ^ o 5 + r é base landre deve cantal tere wt eo k e ■■ alieni e rag? tangere N base. Laser - torpedas ... 

• 159 ) Gataxia-ns ******* Cedici : 310 

E'k "Troni cs. tersi# ne del giara da bar con alieni tipo toscani. Anche 2 giocatori. Beano per lidi. 

1 60 > Li-arnéSi fJe-s t cjne?r ******* Codice : 32C 

OiictisHra» Partite dagli S deus e «od if itateli fin* a farne dei giachi ««tri. Utile per i patiti ! 

161 > Ga iig st ei s Se - k a* -y- * e se- ae Codice* : 12G 

Strattgy Ga»&, E anb iettato in USA negli anni 20,tirep«ca del fraihiiiotnajo.Cl i*ina Ut bande. 

1 62 > Generai EÈee+ion ******* Cadice s i£9 

Bug Irto, Saprete tenceie le eiejitna inglesi ? Decidete la vostra ti*pagni e la vostra p? litica, 

163 > 61 ider ******* Codice : 32H 

Metti Hi tu. Siiilaittne attiva di «iis in aliante, con nappe aiHiplc ed atti™ grafica, 

1 64 > Glu«j Giug ******* Codice : 310 

Golpate* Rentais. Un giaco tipo Jet-Pack.. aigS iorato (I) e sahagaBo^ con nave di appoggio semovente. 

1.63 > Gnaìiher ******* Codice ' 310 

RiR. J'icnan a caratteri «aggi orati con grafica tolte fauofcu Versione fedelissima. 

166 > Go T 0 i 1 ******* Codice* : 224 

Aitatiti. La tigli ore versione al utoitn di gtsc# tipo Monopoli inon standard) per 1-4 giocatori. 

167 > Gold Mine ******* Codice : 310 

DJ: 1 f r n a i c s , Spericolato aiutare a caccia di oro-. Grafica essendole u abbastanza divertente, 

"■• 16G '? Golf ******* Codice ; 125 

»' Irosi et. 12 itane * 13 badie f a miai ione per ana curar ittita situlazigw? a 1 * 2 giocatori. 

169 > Gei e: ha ***n*** Codi ire : 320 

Blaby , Siete ui ladra in faga. tuortfie fi insegamo. Ptanschern* e plurifase. Giocati (insito, 

170 ^ Grand Pr i * Dr i ver ******* Codice s 321 

Brilaiiian Snftuare, Si sol mene tipo Pare P*sj fio» con taf idi avversati. Grafica «ed i ocre. 

171 > Graphics Creator ******* c od ics : 12A 

Da ira Llausa-ft ona utility per realizzare set di caratteri H ?dg facHnente. 

1.72 > Gi idrun ******* Codrce • 320 

Stlaaandra Software. Solita sitata! ior? di csFsa ani ojdo i I . si . ca vista dall'elio. Grafica pavera, 

173 > tìv-ound Aitaci; ******* Codice ’ 312 

Guiiiisriva. tersi ane di Sciattile c*n caverne, radar., fissili. Grafico sentite ta valida. 

174 > Gulp m-att ******* Codice : 310 

Caipbel I . Un parente I anfano di Pacnati eoa 15 tipi di labirinto, laser, 110:1115,, 4 Tienici., de*o ... 

175 > G-un l.aia ******* Codice ì 311, 

tertex. fcevs! venate nel Far Uest* Grafica verate^te valida per un 14fc f 0 scenari fini 1 tipi i. 

176 > H.U.P.G, ******* Co clic:*? 1 32C 

Fantasc isst f . cv Package per u creai ione di Arcade 6aie dalla Hglbourne Hous*. Hannai-e aspiv. 

l?7 > Mal 1 5 of The Thinejs. ******* Codici? i 321 

CrrÈtaJ. Arcade i advestare. Grafica povera. Gli inglesi ne sono entusiasti, boì sonoolto 
1 . 7 B > Harrier's atta£;k ******* Codice* 2 315 

Farei '. Eccellente grafica per caccia bofiardiere n use ione distruttiva s« p > l scher*i t 
179 > Hairry Coen Home ******* Codice ; 120 

P o I so n F c Geftyare. Grafica pn«itrva e lenta, feri si deve riflettere anche se è un arcade \ 

ISO > Htuiited HE?d(gesi ******* Codice ! 310 

rticrosega. Un Patean *r igiiul issilo perché visto m J[i ifs 3/4 superiori. Ti il ITvel . Giocali il e. 

131 > Hé*s trovi ******* Codice 1 31 H 

Hmmi* Sini?42!DiN: di ctntr*1lB aereo da base radar terrestre. Gitila fattura. SefisticatissiÉO. 

192 > Home Rumner ******* Codice? : 325 ■ 

DrHannia Saftuare, G-*mo in carsa su piattaferne tabi li con grafita psendg ld. Li vertente. 

1.03 ) ifovece? 6 The Sp i d é*t l ^*** ** ** Codice 310 


sinci-i t. Olino su piu sthern. ira ragpi ani Bit s e micidiali, Grafiti id altissiu velociti, Ciana. 

104 > Horacre Goc+s- f i ng ******* Codice : 310 
SiiKlair. Attraversate la strada ed andate a fare an bella slalom roipicatlj. Giafica corata. 

J.135 ^ Hulk: ******* Codice : 323 

Adveiture lnt. Grafica strepitosa fitta dai fumetti stt de, la Marne I par awentsrs erigi naie e bei la. 

1G6 > Hunchback ******* Codice : 320 

Gtean. f! classico giura de; gobbo di N* tre-frate: salvate li vtslra bella castellina. Plurifase, 


. £0? > Hungr y Horace ******* Codice : 310 

Sinclair, Hai 1 i schermo ' [Dazio deve rarrefe Hi giardini pubblici eurUnd* i guardiani. Divertente. 

1 £3 IH > Hunt&r Killer ******* Codice r 225 

Protei!, fil!ro ad» dato al proqraBBa U S3AT HUWT pubblicato a Kilt da 1W Eoiputer. latrili «iti ital. 

18? > I ’ ut in shock ******* Codice s 310 

tìrtic. Cieco arcade di fattura scadente. Anito poca originale ? tiM*-$r i I letti 1 . 

190 > Il Corsaro ******* Codice i 3iG 

isn+ra Software Brescia. dio dei Bigliori duplicatori di pragraani. Ver aitate Adita cinti. 

191 > Infra red ******* Codice i 31 A 

Un efricace di easseib latore Zi log 280, Coditi a te lori, gestioni pr i n ter r conviverne col MSIC. 

192 > Inher i Ette ******* Codice ì 129 

Ecce» lentÉ siauiaiione di gioco alla Borsa Val tri» Cai fruiti statili ici e sali stilai la il oarie. 

193 > Integrali 6 Po ! i noni i ******* Codice : 12F 

Bai '.a Oifpid Universi tr 3 C tre > progranm Balenatiti ppf calcoli e grafici di integrali, 

194 > InuasiOTì oO Body Su.#**#*#* Codice 1 322 

Crystal. Sema dubbici la pii fedele vertjoje del giaci tfefender, super idre ma quelli del bar'. 

195 J Inoasion force ###**** Codice 310 

ftrtic, Feroce lotta a gufici discreta tra udì ed alieni che sbarcano da astronave quasi invwlnerab, 

196 > Inveri* ions 1 & 2 ******* Codice : I2E 

Sinclair. 2 Program] educativi in inglese tulle intentiti). Adatto per iiparare nuovi vocaboli ! 

197 > Invi nc i b J e Islands ******* Codice : 123 

Aduen1«re dalla R.Sheperd. flraftEa ad ogai igeali* visitata. Malta iipagnativo ed appassionante. 

l?Q > H's thè Uooluf ******* Codice? - 112 

Eiyslil Software. Avventura senza grafica ave siete un bel tal Me fiarna a casa Lessie). Distrato, 

. 199 > Jack 6 The Bea nst * I k ******* Codice : 321 

Thar. Jack nipn dei fagioli aagkl chi producono una pianta alt jssììi. Multi schérmo, .ani tifate. QKi 

200 > J aw 2 ******* Codice i 310 

Delfi i» Copiala in Italia cai iou 'Eguali 1 è una simpatica Ulta sottomarina eoa arpioni, iedu&e... 

201 > Jentha Rftjd ******* Codice i 123 

Shards Software, fttteiiun tei fini educati vimoraiM Jenco e città biblica. Originale e valida. 

202 ‘i Jet F'àc: ******* Co-di ce e 311 

Ultimi*. Copiata axtie dalla CB di Milano. Astranatta in grafica entra s* pii schermi, Consigliata. 

20-3 > Jetset- Willy ******* Codice : 32J 

Software Prgjecls. Da N.Saitb ii seguito, anche ngi iure t!Mi Marne H. M schermi in c*ntinuB. 

204 > Jiy Sau ******* Codine ■ 326 

Bellissimi panie grafici conio Ite api ioni e svariati livèlli di difficoltà. Veraienle originale ì 

205 > John ny fieli ******* Codice : 128 

Lithlor iea. Sua I ai Una per 1 o ? giocatori delle battaglia di Indipendfitza americana. YaJìda. 

206 > J oongi le Tra uh le ! ******* Codice : 310 

Avvenivi a tipo 'tarian' del bar. Fin fasi. Sorprendente grafica annata. 

207 > JtHJst ******* Codice : 310 

A cavai la di una peiana dovete dare la «calata a più stheru di una enorme voliera «Dito affollata ! 

208 > Jugglvr ******* Codice i 312 

Cigli Sinclair Italiano. Versione pigiata dello originale 'Qrbiter' Quietisi Iva. Attenz io me quindi I 

209 > Junp i ng Jack ******* Codice ; 320 

ladine- Mei la sui sete tic iti di grafica e di idea è stato uno dei più grandi tesi-sei isr del 1983. 

210 > Jungle F'ever ******* Codice : 320 

Dall 'aui ore di E. TX una avventura grafica andati tra mille insidie nella Jungla. 

213 > Killer Tonialoen ******* Codice : 320 

'M ons, Tilelt mteroi Reuenge of thè Killer Toialoes. Arcade classica dii buona fattura. 

212 > Knight's Duent ******* Codice ; 323 

Phrpps, Avventura cnm grafica valida aibienlala nei tempi di Maga Mèri ina e Re Arti!.. Consigliata, 

213 > Knot ni 3d ******* Codice : 321 

Mew ieseratisn Software, Cerrete in un fanlastico ioedo 3D talaratissi*». Atteiti a nan cariare ì 

214 > Kenij .Oc PATI ******* Codice : 320 

La (ligiiore versione n assoluto di Dracy Kong dalla Dcean. Gtrille lancia barili, 

515 > Krakatoa ******* Codice i 321 

DaMa Abbelliti ss iene sofisticata di elicottero; tra saHtaarini, minili ed eruiiam, con onìimaiione 
216 > Laseriiiai'p ******* Codice i 32Q 

hikro-^en. var iasione stile galamns-Isvaders. 9 liteth progressivi. Grafica buona e veloce. 

5^17 ) Liftenehe ******* Codice ; 310 

produzione flr ■ r c è un soipiice i lochi no tutto velatili, con grafica scarsa, 

4? - Snrtalr Corpjiaf 



210 > LSfnàpfT' oq ******* Codice : 320 

CCS, li pii fedele Versane de II' <!i ig inaie programmi 'di tir' frigger, fcaiia attiafeirsa fiume. 

219 > Let FI ics ******* Co di et? : 321. 

PSS . Siete 1 1 Spettar? Cleaudeau in nrssigne investigati** i Parigi. Grifi ca tfiTerttn.t# r irride. 

220 > L, o j i ir ******* Codice i 216 

Virgin. Rfiapitapo graficn divertente ed iapegoativg, Per gli aaaiiti del gio-to dii nflessione. 

221 > Loony Zoo ******* Codice : 321 

Ph ippa. Un gioca stila scià di haruc rtinei: pi uri schema, grafica ned i fi- sur Si. Votili b+ ► 

222 > Luna Ciad* ******* Codice . 310 

Hicrpnega. Sdita superficie Fallire coafcittete in 3B cantro «ostri. tìaatcU empiessi va letfiotie. 

-.223 > Luiimr JetmaTi ******* Codice . 323 

Ultimate. li pn-seguiitnta ev« luto di Jet-Pac. Ueraaente per' i maestri, di arcade perché veigciss-iaD. 

224 > h . C . T , T . ******* Codice* : 33A 

OCR. SpecEe di ansi tur pei li reai inaitene ed H test di progranni in i/m. tUaua letto fai do, 

225 > Magic ******* Codice : 123 

C$ Hi un«. Tratto e f ridetto dal IMor# Drftitit G-sms è ow seapEice avventura in itafiint.No grafica 

226 > Magic Mpàiiiea ******* Codice : 310 

CJJ&- Arcade gaie Passio, wheì miti di particolarmente ordinale. Veloce e con grafica ««di otre. 

227 > -Maqic Mountain ******* Codice? i 323 

Phnpps As s. Adventure eoa grafica per agni località visitata. S»® Ig iaento piacenti*. 

22S > Hekc? à Chip ******* Codice : 12E 

Psion. Carne foniionanD e si disegnane (i computer > circuiti itgici/digital i. 

229 > Hanit Nlner ******* Codice i 321 

Big-Bile o Software Prajetti. 'Il grace' dello Spectrun per ecce I lenii. Best sei ter «so luto. £0 videi 

230 > Master Morii ******* Codice : 123 

Severo Software. Una poverissima avventura BASIC ispirato a 'lì signare degli anelli'. Scarso , 

231 > Master Tomlkit ******* Codice i 33M 

QCF S*ftwr#.27 Piati nes tipo i canoe Ili REHjFrw Ne«ri,DN ERRDR GOTO, CtìtFACtDk ? QN GREtf GOTO ... 

232 > Ma, et ereticasi ******* Codice ; 326 

Piroetti t* dalla K i: h r age n*Ps i n n un classici gioco di scacchi- stirpi npise+nugger i uenl **36 livelli, 

233 > Master file ******* Codice : 32É) 

Campirei I . li pii) patente archiviatole per Spettri» con carat ter tifiche uniche, Tutto L/H. Qttiag-, 

234 > Master -f i I e II ******* Codice 3 320 

Zanpbt , . Versione patemiatii Muovo aanuafe, microdi'i ve, tfisp.<ry Si colonne. ì-uove «sten? inni. 

" 235 > Mm+ch *00 i nt ******* Codice? : 325 

Fsion. La «i^liore sinnlariore «ai frati del tennis 3d . 1 e 2 gtncatarj avversali. Eccedente. 

236 > Ma ih Pack 1 ******* Codice : 12F 

Ha ut ri Software I far iena. I più ponenti programni d> naieaatica per Spettri». Ver aliente completi, 

237 > Metri* ******* Codice • 320 

Sa l aaancer Software. Noto cose Gridrunner ì f ne é il prosegui mesto, sempre ta J. Ni [iter. Buanc, 

236 ') Mai® Qemth kaee ******* Codice i 320 

REE . Corsa automati I int ita in labirinto grossa ben 32 volte lo scherno con avlo nemiche. Vali- 5. 

239 > H-a'z&t ubt? ******* Codice t 226 

PM, Software. Una (ruoua idea nei «aie game: i labirinti sona sopra le facce di un tulio . Biscreto. 

240 > Kazi^cs ******* Codice : 320 

Dh f Troiics. Giaco ir lahirintn con grafica buona «a piuttosto noioso a ha lunga, 

241. > he Ke ii5 i m ******* Cod ici* 123 

Software Prtjectfl. Avventura in «trotiave abbandonata nello spazio, eo assalita do pirati. No grafica. 

242 > hegafruit ******* Codice : 320 

ih (,r $g f tua re. Bevi giocane nei casinò detta stella t^ga. Ti laseiaaa iamagiiare ii tipo di giochi I 

243 3 h ? I b ciuìt ti e? Draiui ******* Ctìd t ITG : 320 

He-Luur r.B. li più potente package per la realmai ione di sellerai video in alta riiafiiione. Ottimo. 

244 > Fi" ,6 udrCun&dj ******* CediriG 323 

[nferceptor Soft. La prtea aiventura spallile con graf ita entra t&taJe, Veroapn+e cons-'gi iato, 

245 > ilrcr&bot ******* CtìditG ; 320 

Riparate l' rnferno dei cerve io d i uR c gap iter . Qt t ima grafica. Caos igl iato pei l "er igi na 1 1 tà* 

246 > M i tira mouse ******* Codice* J 320 

Lothlorien, Toghete gl i erren dai listati BASIC thè vod=re. tra bogs e r 94- i L i vai 1 e .Orifju I i ssima . 

247 3 hit Noni tre ******* Codice i 129 

Incentive. Brienierett ni Fi mari producentf* Seftwi e? Curati na nc^o-so dopo pjrf-ie, 

■ 240 > Mirietd Out ******* Codice : 124 

(Jaicksi Iva, Aiutate Bill il verae a tornare a case. Grafica banale, piu fasi / se ansi f fiato. 
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249 y Hission I «pò ss i Ir te ■»#***** Codice r 310 

Silitisifl. VirtMIt di' iste* t kp ■ ‘Lvlii Restie'. Slliilì|4H t4B iUllii ■ ■* «Siici il tiri. 

250 > niì«(Bn G*«cg* ******* Codice- t 220 

fsisiint Stfaif*. Cu #c a baiale: i*r*planti die t «ab ard* gratlcieli. Ve ne sur dot i «e fi t wsirii ] 

251 > Mieter Vmpv «*#**#« Cadici t 320 

ùc*aa. Il liurgir Tiet Alari «pi Fi « giurala «I i«plr*t#, Origliale e citi bti-ni grafica rapid*. 

>l 252 > HtìNr K#ul **#»■** Ced i ce ' 310 

lèague. Lattai* i» iihj bicc-a cnitrP U Cine dentaria dall dentifrici!. tiaclnia decente. 

253 t rtuney Manager ******** Cadice i 12f 

Creative £pa?ks. l«p*rua« è gasi in I» fi mie p«rst**iit i nettar IìbI* «*«. fac»nd« «*»*■■*. »» 

254 > Mani far #*■■«■! Cadrei : 33ft 

Aulì* fi divedi* un dPtid i e.&i«* ri efficace uiilii di**si*#fcl itire- CPU rtgitlraakPi i it +...,. . 

255 > Ntnkay B I itivvt mimi#* Codice ? 320 

rtrlic Sa fife* re. Li classica r redi iienu ibi per f ics Unenti bri I lini*, di Bshhey King. 

256 > ri o o ti Buggy #*mm* Codicr i 310 

Vinati. Guidate 1 1 Rmer siili [in* tre *111* Fusilli* u Ir* terrestri. Fatta I a HffUK dii ter. 

257 i Haons of Tini* tua #«****« Codice e 320 

Cerati fi Sirice*. 3 fin. òrafo gai# ci> tri*i di «Ueaive. Istmi fui c.m*ì*ss«. iti serate grafie* 

258 1 H*rr js h Iti* Bikers e*#*#** Codice 310 

Aoioùi-j. nirns ir autioifeilt «itti teppisti in ini su ni sctierii. Grafita U vertette* 

259 > ttr Uong's l. oopy La u. ******* Codice : 310 

Artic Sifone, li cinese Ue-ng ■ pi iprltttf la di in* liunderia, e i spegni* su *olti sctierai 

260 > Mvi Mopp *##»**« Codice s 320 

ft'Trencs. Scoprite quasi* ài* dir* I* ulti deli* casalinga 1" Plurifase,. gufici eiseaziale. 

- 261 1 Hugty ******* Codice : 379 

ftelbeur w Mesi*. Èiet* ti Btss degli *tn 30 ! La Dglurt gufici m mti u «vesti ?t » r 

262 > ItttMi Fila ##«««*■ Codice ; 120 

ISf . Setti- rr * Userei* *rcb i u iitirtl fisi * lù caldi U 10 caratteri. Ricerca <s»rt gitavi. Vifu*. 

263 > rlutiimv tturoaiy ******* Codice 3 320 

Latiti*! ieri. Un* *u«*iì dare scappare dilli pi riti de. Buoni gì itici mdt* se paca vana. U*i*: è. 

264 > Music Componer ##*#*#* Codice e 12B 

Cavisele «usici dir#ttu*ite ss U un peilagrasi* grafico* Cirregqete «sceltale e reg istiati.CDS. 

265 > Music ttaker ******* Codice e 12B 

Sudan. Ciapvirtt «nuca dimuiuente ni pellagra***. miti «et* per *«M* i«f i siiceli e* ■. 

266 > Hyatariuus F* \ rgrou. *«#*■** Codice s 223 

liffcr Altri. Dei himm di atmiiun gesrrat* d* The Om II. $ t*s»ri d* Itruito. fa frific*. 

26? > N*no5 **#*« 11 * Codice ’ 314 

h i k r * -Ge n . Luaduoa irride è bis* di fciMie dispellise e biniw. Cd ap I ess a eaa* n 1 *< od Ita aedracr*. 

■ 260 ) Night GumieY’ Codice i 320 

Digiti! Integri i un, li tisi del leggendari i Figttter filli. Iiabirdi ere Arride m a issi ani saectih. 

269 y NoyotTtik Puul^ ««»««■* Codice : 216 

Pbievs. Tr*ft*si di ti ni ufi ratpiE*** trofie* scritti it BASIC e ismèitf. ti#ert**te. 

270 > 0* s t s Assenti l -e» #* ***■« Codice i 32C 

Qibis S*f 1 ih re , Oli ita Hvr* AsveibUr cui *ut*r # latto tcherea e 256 ciEtni* u^den. 

271 > Odyssey i ******* Codice i 223 

F'-tr f ec i > d n Snftvire, Grafica dirai s suoni continui per balligli* spillili. SafitihcilD. 

272 > CU ynp i mari i a #*##* 1 * Codice i 32-« 

Alitatila. Spedi Iti* tluplciie * grafie* ulta pavera r stuna-i-d della Auta**ti. Vela ■ 5— 

273 y Onaga Run **■«**« Codice t 321 

Gufiti eitisiuiiiislr per in «issi*** iki «attersiE *ili*e>ee. cacci* mici. »■*!*•* rr*i tilt. 

7/4 y Oa^tron *«*«■■* Codice e 320 

SiTtiiVe frajecH, G i dc o i grafie* Kti l«bt* r spontl*/ m *bb*st*Bii «aiisi *M* lungi, 

275 y Unni c* le hhébu. #«■ Codice i 32F 

Ulti *spbeie r [I «jgll ve Gpeaiì^hffl tipi Visitile pai Sparir** , Miuile npn. Tallo L/l. 

27tì y Or *cte '5 *##**«* Codice 1 323 

Dine. Avventuri etn grafica asmi*- quasi un arcade gai*. Ciaunque picr giacalul* ed trigit*!*. 
277 > Orfa *«»***» Codice ^ 123 

Auu«it«r* i* |«A*1* * ritvM * CKEI* di instici ItSiD Ir* pili* insidi* di Si^*r*r* aslflUMiT*. 

270 y Orto iter *#*«*«* Codice 2 312 

(àiFiiksi Iva, Versiti* fedele,, ■* tti graf ica sevi itti Ai dvffidrr. Aidir r biTits^ miii b*M* ... 

279 y Ore Attack ***UUMtlÉ Codice 1 31 (T 

Grafica pauenxsiaa per gi atti me i*lli baiale: difendei* ■ i cistella dui uniti bvlt*ndu pece. 
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280 > Ch i un ******* Codice i 320 

Software finiteti* Pipa fiale ga*e? ueraHente diabolica perchè ampi icat is&iJid e rn più fts&i . 

281 > Pai ut box ******* Codice i 32A 

ESP» Package per creare pag i re- videa abbastanza muli atre per C DMDd i tà d'uc-g et! IpZIt'Ri, 

282 > Paint er 3d ******* Codice f 310 

CBS., Ubi anchine inserite de ^paizHe gig-afiti. Grafici bum «a giacili no paierissiao. 

283 > Panie ****** * Codice fi 310 

Fucile dà I 3 db nervina e aprite canali d ' ar ia- Tip* J Sa« Spade' e stata capale ànchc dalla CS, 

284 > Pàfàdroids ******* Codice ‘ 310 

Per gli appassionati dei fiochi a ba-ae di androidi bolliceli. Grafica rapida. 

285 > Par** ******* Codice : ITO 

Letti lirico, Battaglia strategica cantre Hata a raspsler cen paracadutisti. Grafica dece?*?. Vati 6, 
28* > Pdr 4 trdapnrs ******* Codice : 128 

Ratti t. Po veri Mi et gioco strategico da casa disgraziata ... Paracadutisti e troppe iepiebe, 

287 ) Pascal Comp-i ter ******* Codice ■ 32C 

Hisift* Cmpì E altre standard sema File o etn odilnr a tutte -selleria. Pichissia* MnitaHtTii. 

288 > Pasci E Compì l&r 1.5 ******* Codice •• 32C 

Nativa versione del compilatele Hitoft tan cerrmione dì eari bug:? oc «giuria dello Turile Graphics. 

289 > Rat The Postinoli ******* Codice] : 320 

Hikro-Den. Aiutate il pestine a coi&egnàre la corrispondenza eoi land* cani inferociti e rari nemici. 

2?0 > Fedro ******* Codice ■ 320 

laagino. Grafica decente. Difendete it **sho erta dai tapi eistnende muretti, Pfgnfase. 

271 ) Penetra ter ******* Codice ; 321 

Hoibetrno. Il liglitre ’Scramtie 1 Eh assai uto, addirittura personal uabi le ! ! Grafica extra. 

292 > Per seut ft, Andromeda ******* Codice i 323 

Digital fantasia. P sesta reità una avventura da teste di litiltgii greca. Una delle ligi Uri, 

293 ) Pi In' Here ******* Codice : 320 

tìutoiaSa. Buri (Pi-Bai lad> su ól schedi iu cerca dot bug in un totpulei , bolla grafica. Valida. 

- 294 ) Pi-Bài led ******* Codice : 321 

Aotonata, Una delle 2pià belio volitili del gioca Q*Bf>rt. Grafica ottica e Cedei Issino. 

29S > Pi-Eyed ******* Codice : 320 

■'ii.it ùf„}1i. Una avventura co grafica abbastanza poserà ss più fasi di inui*e?.tOr fr cade. 

■ 29é > Rimanici ******* Codice ' 123 

Mutilata. Snfisticata avventura BASIC di difficoltà risniutifà altissima. Interessante. 

297 > Pi nbat;i ******* Cod ice : 385 

CF fisttuare. Gl (ine flipper deppta fede Mm ino * vette issilo e completo, Grafica validissima. 

29g > Pi romani# ******* Codice : 320 

Autanadi. P i -hai n j il carattere prHagtnista di tutti j programmi automata^ £ pompare, Iteli v ' 

299 ) Pitmarr ? ******* Cadice : 220 

Visi tns soffiare. Riuscirete a sa ' raro i 7 ninatan "> Grafica deceste o p tiiFischer®o , «a banale. 

3G0 ) P 1 a net of fteath ******* Cod i ce ! 223 

Ad monture uà re calla Art ir. Gonza grafica Ha no H o iipegativa por i centi nui ostacoli. 

301 > Planetoide ******* Codice f 310 

Psion. La versiane Ufficiale' del gioco Asterqids, Nettare ed astronave no in aeana. 

302 > Pj under ******* C & ci ice* ■ 128 

Gtratogy Ga*e& Gaftuàre. Una do; tanti Hdiim pi ngraeni di questa casa, Francis Prabo o 'Aroada. 

•303 > Ragie ******* Cedice s 321 

Dcean S&fti*are. La persiane più fedele di P+BERT per In SpectruE. Gtaf.tà gei i !. i oi j • ^ottc issila. 

304 > Pool ******* Codice i 3J, T 3 

AbrastP. Versimi cns grafica scarsa del gr*c* del biliardo [ctfHbtM) per due giacatari. 

305 > Pel ty Pointer ******* Codice : 310 

Rabbi t. Uà icuolli nella Jungla: =ei un g*ii:la cacciata ne: pn»« schermo... 

30tì > Pr i Ut Oli 1 t + i e® ******* Codice : 32 h 

Sinclair, finii di routtnes Lftf Per ottenere vari fornati orioa e staapaite. 

307 > Pro-F i le ******* Cddìce : .22 D 

Hl GrauHìiitl. Package d. archiviazione prefissimi*.. Predali** di software po'. Appio od Ibh 

308 > Rrogr#m 1 ******* Godici? : ilL 

Rivista italiana su cassetta contenente prograa^i inglesi plagiati e tradotti. 

309 > Rsistit ******* Podi c;t? : 310 

UH i ftt#. Grigi naie e graficasente m # I prateg^^ il giardino. Copiato dalla C5 (Spray] u hiiano 

310 > Psytron ******* Codice : 321 

Chai lesse. Una dei più. sofisticati arcade gaie mai vieti sa Spectru*. IKK ver;. Grafica incredibile. 
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311 > F'U&h Off ******* Codice : 320 

Siftvaie Project*, Gioco Classico da bar. Sdì ilici dtp le cibiti COS hi attiri. Grafiti va I rtf i 55 il*. 

312 > Quektoit I ******* Coditi? ! 223 

'-':rgi9< Avveniri co* cara ! ter i st i che ir cado io te*po reale. Grafici vii idi. 

313 > Giobbi t Shootfi ******* Codice : 124 

Secplice giaco Geli! Sabbi t Sflftwi*. Sparale li coligli nei recinta. Scassi gl riti ssipt ì 

314 > Rsce? futi ******* Coditi i 310 

Rabbi t. Cai sa aitoAOfc | Ut ita vista dall'alt*. Grafici povei issini. Sconsigliata. 

315 > Raide?ir ******* Codice? i 320 

Divertente giaci a più fasi. Par acid uti lev? sella aita ed iniziale -;n* carsi rosicali*. 

316 > f&jders of Cu re ad M. ******* Codice* : 320 

fcrtad-e Software, Giochilo Dana] issino: in liniera recuperato tesori e sfuggiti futiui. Gaia: S. 

317 > Rapedes ******* Codice : 310 

Dalli Yisioira, Una vai id Usiti versi otre del I 1 ornai nttifiita 'tenti sede' . 

31 & > Rebe( star Rd idei si ******* Codice : 223 

Redshsft. lai creatarj di Apicalypse us ottino gite* sirateg ita plurifase e piar isceiagrifie. 

319 > Rt?due?E?d ******* Codice : 129 

Lofoltrien. Pi fendei e la citta dal I 1 invisi arre i Fieni. Grafica poverissime? giaco indecente, 

320 > Re i eh sua I d ******* Codice : 129 

tLW.Gjiesuor Id , Strategico. At tra ver naie nto del Rea# dei le arnie Alisi te nel 1945. Scarsella. 

321 > Re tic. uè ******* Codice : 123 

Haipoier Reità Is. FU grafita, indile a salvare la vostra danna né II' Sierica del Gid. 

322 > Rewenge of Killer !„#****** Cod i te : 320 

Uisiam. Revenge of thè Killer Taaitaes. Arcade baia l i ss, in* ? cen grafica mediocre. 

323 > Robot Ri et ******* Codice? : 320 

Si] ver lift. Labirinti cai grafica extra, Uari tipi di rodai ti danno li ciccia, Etmcante . 

324 > Ronian EmpirE ******* Codice : 120 

Siesta volt* le decisioni bel fiche sono prese di pi egagri! ut* dei la Roaa itperiale, Utbiérien, 

325 > Raoiei 's Re venga? ******* Codice 2 321 

tVystal. Versione alt ai di Figiit Zoo*?, la pel eie im al l'originale 'da bir 1 . Grafita vetttriaie, 

326 > Ruby Runabout ******* Codice : 223 

Scerpi a Soffre. Avventura grafici, ite Ita bratta con grafita eediatre e gualchi bug visiti .e. 

327 > Sabre Wulf ******* Codice : 321 

Uitiaite-, Prif icmtntp un Atic Alle a-ig li orato. Siete i caccia in una faresti. Grafici il lassila ! 

320 } Saia Spade ******* Codice : 310 

Silvi- sift. Gì oc* io Ito sili le a Panie. Grafiti aeri attua e curat issila. 

329 > Sebi ioide, ******* Codice : 31.0 

Dalla Engine un curios* gite*: viete una spanino galattica che lavora vicino ad in buca nero. 

330 ) Scope ******* Codice l 32]! 

I$f-, Il i vt s di RASIC e Assenti ier. Otti io per seri vera arcade tue velai: issili ed Utilities grafitile, 

331 > Screen Mach ine ******* Cedi ce : 226 

ISR . Canp lenestare di Pii et box, Routine di Hag fiifyjt ornaci ? reca leir... Abbi stanzi 5 c.ars* pri'ó. 

332 > Stuba Dive ******* Codice J 371 

Darei I, Avventure di Sub a caccia di ferie tra squali 4 Cu. Grafica extra. 

333 > Shadotffa* ******* Cùdite :.3l0 

Poster», Difenditi te aura del castella ! Grafica penosa, gioco naiis* e poco originale, 

334 > Sballi fittaci: ******* Codice* : 310 

Àr He Soft-ware. Nuovo q.tchina per gli appassiinati dei giochi tutto pepe. 

335 > Sii i p of thè l. i ne ******* Cod i ce : 129 

R.ShEperd, Dovete fare carriera coae incingi io, Gufici. Valido perché originale, 

336 > Siege ******* Codice : 310 

Postero. Grafica Nona per giaci di noiosità aortiti: cavalcate e c Dibattete altri cavalieri, 

337 > Si ippery nyd ******* Codice : 310 

SHvitsafl, Gioco tipt 'Serpentone : ungiate# vi allungate? uà attenti a non sbattere j 

339 > Saluti gler ******* Codice : 129 

Strattgr Software, Aabiestato nel XIX secolo si et* in viiggis salii ritti laghi Iter ra-Canti nente ... 

339 > Smunti J é?r ' s Cawt* ******* Codice? : 323 

Quietisi Ivi. Avventura a caccia di un tesaci è ■ un litico pirata. Grafica conti oua valida, 

340 > S ha i I Log# ******* Codice? : 121 

£f", fovoro interprete del linguaggio creata per li educai io» iifantiie. Starsi termale, 

341 > Snakv? Pii ******* Coti i re r 310 

Posteri, £ serpenti vi danno la caccia e divengali* seiRTe più liberi a vera c.. Divertente IèX, 
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342 > Sho'oker ******* Cod ice? : 325 

Vitigni Software. Ueif i o q ù del bi-iàrdo £01 tutte le regole reali, Srafiea non estgs i asna nhc. 

343 > Sofcom ******* Cod ìlei : 32C 

Softek. Nuovo ione atei ditgriiiat* coapilatore delle ''SUPER C t il pii ueEdiio e starsa per Spectr» 

344 > Sofk i t Misierkey ******* Codice t 33A 

Seft-ek. Prativaaenre la base de* sistema SofJtit: perdette di assegnare funami e l' orai agi*. 

345 > Sofkit 1 ******* Codice i 33A 

Della sene Sqfìkit agline fammi »«: kei-uaber i (sia leJ +de I etei-b rt es^a?' iab I ■P^ -1 t i I H-, , , „ 

346 > Éìofteit 2 ******* Codice t 33A 

Della Sene Safkil aggiuige fu mie ni evo I ute tqie : sprite? 4 move + annate 4 Piint 4 

347 > Soffitti n 2 ******* Cadice : 33A 

Sffftsk. Cntplete «onitai/disasseiblitDreftratc tatare di pTograwi in 1 1 nguagg i o «acchita. Valise. 

348 > Sof sera ******* Codice : 33C 

Asseab latore standard «alto sofisticato dalli Saffek. Delie «rie Snft#fc-Étfkit. hacre, 

349 > So urici f : J< ******* Codice ' 21A 

Dfe'Trtnics. Prograaia per realizzare seafl i cedente routine L/h sputar# da utilizzare da BASIC a L/tì. 

350 > Eipace Raiders ******* Codice : 310 

Poi a&. Hors igne cedi sere del <ji*c* invasori cJit- .. c o au nqu.e .. MB esiste per Spectma in bella versitne, 

351 > Speaker s-y ******* Codice •• 22A 

Uà. Digital ilià e M«drtm per fiuti lim biutu do Ce presa £Ak. Utile. 

352 ) Spec-FiLe ******* Codice i 22D 

he Gi*u-Hiii* lataba&E; potenti ssia* rea li nato da questa tasà «aerkana fannia per software Apple, 

353 > 5p#c -Graf ******* Codice i 21A 

Anirtf Software , Il lassiti delia csafditì per disegnare UDG anche raggruppati ed affigliati. 

354 > Sp#c -beige ******* Cod ics? i 22D 

he Croy-H. 1 1 , fTjqraifli professionale di astiane Hai tiri? List. Alti qualità. 

335 > Spec-Text ******* Codice i 22& 

he Sraw-H II. Ui pctenl issiao nord processor con software predisposto per starnanti e R.S732. Otti**. 

356 ’> 5pbcÌ£fF Oper ai ion ******* Còdice • 12# 

Dàlia La Ih lori et una avventura per spie. Plurifase tah Balte buone preziosità, 

357 > Sp ecidi Fregi- dni I, ******* Codici? : 32L 

Rivista per 4SX italiani co» praqraaei inglesi plagiati e tradotti in ita li-ai». 

358 > Spec.tr. e a I ih ******* Codice s 129 

Enwsjfi. Spettri* è nazione sattasvi tappata. Franatevi a riaanere al governo per lt>0 anni : 

359 > Spectres ******* Codice ' 310 

Enti e deve illudi pare i 4 piani [sellerai] di casa sua per patere fare scappare i fiatasi?. Dog Byte. 

360 > Speed 3>uel ******* Codice s 325 

Dk'Trairrs. Vere ione siapaticg di corsa «ottano i I i stica Pista dall'alto 3ft. FiD piste e livelli. 

361 f Spellbound ******* Codice J 3.20 

Deynnd Software. Una atti «a riedizione del gioco $4&trt ctn grafica agito suggestiva, Valido. 

362 > Spiali ******* Codice : 321 

ìsl. Divertente ed origina Eiseiao giaco sa ? schermi. Mangiate erba eo evitate i turi scorrevoli ! 

363 •>■ Spg-ef ******* C od ree? e 223 

Runesoft. Generata cor The Usili. No grafica. Een costruita e cer ve l lotica. Caccia al tfr agone, 

364 > Sfer Ctash ******* Codice r 310 

r. i l - : a?g a . Un classico arcade gaae spaziai# dia b-ar in versi ore fedele e con grafica buona. 

365 > S + tìti&tiiCfc ******* Coclite r 12F 

Pregi aaaa pei o ri so lui ione d: tutti i probi eae di statistica tea leu li e rappi esentai lune grafie!.}. 

366 > Stoniping S + ^n ******* Codi ce- e 320 

Hji selliate il faatso 'basic Hiner' a 'Ju*pisq Jack e ette-note Stoppi ig Slan ! Grafica povera. 

367 > ètonkers ******* Cadice i 328 

rnag. ne. Il piD sofisticata fitte di simulazione etn grafica iKredibhle $eacv#nte. di L/h. 

- 368 > Stop The Express ******* Codice? ; 310 

Psion/HBdsan Soft. Graziosa grafica per battagna sul tetta di treno in ttrsà. Pia fasi. Ctapiiato, 

369 > Stuart Henry' s 8miì ******* Codice? : 124 

Bc-l If lower* 76B dc-aandtit 6 rc-nnc dove dovete anche individuare una leledia sentendo pack# nete. 7 

370 ) Sly* ******* Codice? : 310 

kug-Brte. Matthew Sai ih, autor# dii barde Hiner,. Ita leali zzato qui un seapJice gioco plurifase. 

371 > Subfliir i ne Strike ******* C&tlice? • 325 

F'uissn c. Battaglia s'-fulata dall intèrna di sot toaan no. Mappa r per r scipita tgrpedoes.. iaaersitnj , 
'$72 > Sunse+ P’dr L.aftic<a ******* Cod ics : ,310 


373 ) Super Bridge ****** * Codice : 12? 

Battei Snftyare. Sistfiia fitti, Mon ut. tular ai u» coaforttviie pr-ogirssi*a oppostile, fo tsig F iat». 

374 ) Super Spy ******* Codice : 128 

Fi.Gheperd. In mesto ad vantare to I to 'stiatagieo' liete una fratta fp ì-a i starnai itili (* in fistiane. 

375 ) Super chess II ******* Codice i 32.6 

Dd I E 4 CR Software degli scacchi avanzati, 6 livelli epa conoscerne de I le apertui e. OHita pratica. 

376 > Superi: he III ******* Cadice ' 326 

LT Software. Enneie a tyws li più forte p regnava sederti 1 st 1 c e per Spectrut, Hglte tprìoni, 

377 > Super code ******* Codice : 32A 

Lima 'Suina' g i ud i s peasab i I » routine* L/h darla Cf Software, Ben EOO. Versi dh 1 e 2 (a.driveJ. 

378 ) Supere ode II ******* Cadice : 22A 

CP Siftwr*. Natta uerai ane.. con 1£2 ronfine?. Migliorate le vecchie ed aggi uste altane per a. di ine. 

37? > Super sud i 1 5 ******* Codice : 310 

fiir fidino Software. 9 I idèi li di 4 iffite tt^per una lotta g b 0 e e di Uniche gtset i catini e il tei ite. 

380 > Sword Fighi ******* Codrce? t 321 

Increc- ibi te grafica per duelli di tappa e apatia tonilo computer a gittatere, 

381 > Sys 64 ******* Codice* : 330 

firtic. L/M per attenere A4 toltone video e standole in &odo trasparente al J 'oleate, qoee 3 2 colorane 
3B2 > Tasti ord 1 ******* Codice* : 32B 

Tastai. Un toaplefo e sofist itili Udì d Priteiiir il BASIC £ L/M, Stampanti ih Si «la ir. VaMdissi«D. 

383 ) Te s-U 0 rd 2 ******* Codice* ; 32B 

Stess* 1 ipn di Tasword 1 «a su A4 co l osi# (viAea-pi interi 0 predisposti 4 vari rs232 e stananti, 

384 ) Tech i rn raéd i a 1/5 ******* Codice? 1 12F 

fttìfrM i 1 i 1 i a no , fregr a** i ffeSIC per iitgesitri i dii lati di iltri toapuler, agito poco turati. 

385 > Terapie of Vran ******* Codice? ; 123 

ISl. Seguito di Mumtains of Mei. Semi grafita Molto temei lahca ed itpegaotivo. 

38tì > Ten Little Ind i ansi ******* Codice* r 323 

Digital Fantasia. Ispirato aliai tRtnifta taaionc m#jiib ientitg nel Far Uedj $ cow I kit i ssi aa. 

■387 > Ter r or DsktU 4d ******* Codice f 320 

Dalli Melbourne House un prageania con grafica splendida. Battaglia 3tf cvn pterodattili ed iMr*. 

• 3B8 > The Btrd 6 The Beeti ******* Codice 1 321 

Eccellente originale traditine Bug Byte, .fine deve rateigliene polline e firmar? all'alveare. 

3B9 > The Casti# ******* Codice 1 223 

Lunghi ni la avventura sedi Evale dalla Bug- Byte ( la casa di Manie Mintr, The Bird i Tira Bees). 

370 ) fhe Che^a f > lays?r ******* Codice ì 326 

fracchi dalla Ihickfilva. Caratteristiche particolari : celienti alltiassevA livelli. 

391 } i tue Computer Cook. ******* Codice : 12 B 

Bug Byie. bue cassette: Generatore di lenù-pranzi ed lustritiTS di ri tette. Ben fitto ia &uperfÉ«si 
372 > Ttie Datdbaise? **#k**« Codi ce- : 221' 

Sai la Micro! un litico ai thivia:o-e usn possici ! ita u capitolazioni etafctli sui dati archiviali. 

393 > IH e? Betect i ve ******* Codice : 314 

Dalla Arcade, Il none noi c' entra; & Bn arcade a più fisr^ e con dif faresti tipo di gioco. 

374 > The* F'* I ! oT fìonie ******* Codice : 22£t 

fifF/ Visigoti , Unni jQitrogoti^ san* 1 nasici dei ftopam in ««està sieu lai ione, Leniuccia. Con bugs. 

395 ) The Fer est ******* Codice : 223 

Otliea adveaturs gaae eoa grafica per gli appassì oint è ifeé genere. Maina In. Phipps fiss-ociates. 

396 > The Golden Elateri ******* Codice 1 323 

Digitai Fantasia. Avventura ten grafica stiwi Usa tote sport e aubiestata nei pedtvevg, 

397 > The Hobbit ******* Codice : 323 

M&lbttFne. '^'avventura' per eccelienrai 142 1 gcai i «ni ..graf ica iKtrajcnUoqui ven, aMri esseri.., 

398 ■> The Inferno ******* Codici? : 123 

RwShipfrdl Soffiare. Niente «tno thè la Divina Couedia m farei di avventura ! Grifi lì. 

399 > The Key. U 7.1 ******* Codice : 3lG 

Kersaft. Cnpiatoie per prggra«i aedi } con buffer conti THiO ; ctpie singole^ solo heaiter ntraali, 

400 > The OdyssÉ'y of Hopc? ******* Codice? : 323 

Mar ledi. Basata suina leggenda di Fenderà, filtri personaggi m n«n dolio 'attivi'. Discreta. 

401 > The Qrb ******* Codici? : 123 

Computer Reo-tal?, far** le avventura sema grafica u molta turala cune descrizioni e fattura. 

402 i TFvp Pyr-#* i d ******* Codice? : 321 

Fantasy. Esplorate in arcade 12B- stanze Lfasij della piraaide ci Che epe 1 popolate da al imi vari. 

403 > The Bui II ******* Codice? ; 32C 

Gi I &*ft. Ber realizzare aoumturo game stf liticati vendibili sepaniiraenfe Coen seziona funi ilei. 

+9 ■ ShdaP ù*npulDr 



404 > The Snounan ******* Codice : 321 

Guieksi Iva. C*struit* il p^p^zid di ne 1 ^., attenti al fuoco e a Ut- tutti te li- 0?T‘»3 grafica, 

405 > The T È me Manchine ******* Codice i 323 

[imitai Fantasia. Cuesl* ««Ita l 'avventura è i starna ad ina tacchina del tea?». Suggestiva. 

4Qó > The Turtr ******* Codice ! 326 

Bai Ma fix fa r d Uni versiti in proqiatna c^np leto di Scaccili. Caratteristica! onkgi e gioco hi iti. 

407 > The Word Processor ******* Codice ! 22B 

EiaHa «ititi (casa leades nella prosimene di w*p.) un espleto e sofisticati elaboratore di parata. 

40S > Thruatd ******* Codice i 310 

Software Projects. Fi la (aie la vostra astronave per schiacciare i mostri , Originai? e valido. 

40? > T i ne Botnb ******* Codice : 224 

CD5 hicro Srstea, dovete disattivare 30 boati* a tenpo senra ripercorrere oli stessi passi. Buona. 

410 > Time Baite ******* Codice : 322 

QutcksMva. L'originale superato sa Et da 'Codinone Hat' c*n grafica tifa Guerre Stellari. 

411 > Titanici ******* Codice : 129 

R&R, Siete dei manager impegnati nei l 'organiti*! e il recupero del litanie. Scassetto . 

412 > Tower of Co i I ******* Codice f 320 

Creative Sparks, Difendete la torre del castello dai neaiti gettando pece. Giafica ferri b Me. 

413 > Tra in 8ams ******* Codice : 310 

Hicroneqa. Goutroliale il traffico ferroviaria senio fare deragliare i treni - Di vertenti ssi no. 

414 > Tifili Ejtpreti-s ******* Codice i 23C 

Renanti: R*bot. Gruppo di program per copie! nailro-nastrtit.driue-i.dr ite castro O n-drive. 

415. > Tr ansi l van i un Tower ******* Codice '• 123 

R.Sheperd. 50(1 stame nel cattelFo d* Dncula su tari piani vi daranno da pensare avito ! 

416 > Tram Am ******* Codice i 310 

Dalla Ultiiite ma corsa autonolii T ittica »e! l 'Anenc* del futuro,, Incredibile per uà id K. 

417 > Trashmait ******* Codice : 321 

Aeu Generai ion.» Guidate il netturbino per le strabe sema farci inues.lirn.ttolto vari a. Beila grafica. 

418 > Tra** ******* Codice = 310 

Ottieni ita. Uno dei piti scadenti biechi di questa grande casa. Malte tpiitei n grafica scadente. 

419 > Trrbble TToubble ******* Codice» - 320 

Software Project*. Un Drigi siate gioco di alta qui iti nulla superficie lunare. Grafita divertente. 

420 > Treni ******* Codice = 310 

Dfc'Titnics. Difficili aissiane ifl recupera setne per poi bruciarla su calderone, 

4 21 ? tutankhaiiMJTt ******* Codice = 321 

ificrttania. [danti et a! gioco da boi, co» graf ca non bri I lai fissi no. Tfobe so noti ss me 
422 > Two C?yri Tur t I ^ ******* Codice* : 320 

Lotti Forien. Tartara in canno ti- fregale. Concetto seuplice ®a quei appassì piante e he Jt, 

4 23 > Tyrant of athens ******* Codice* ■ 128 

fhShfpejni Software. Questa voMa Je vostre decisioni sei I io-afiriinis^at v? saia prese in Grecia. 

424 > TT-S ******* Codice* - 33A 

Tmedata. 441(1 bytes che aggi ungi ni IO keyword SCREEN , TfiME hDUE , FI ND < AUTO ., REWUhBER t FREE ., 'JAB I*PLf . 

425 > Up0.N. ! ******* Codice* • 321 

Sefteli. Ambientata nella preistria' a caccia c> ptrodattMi e dinosauri, Co ver tt r «usici entra ... 

426 > Ultrakit ******* Codice» : 33A 

W isofi ■ Unlity prs^rafliatore. Rengnber .■Auto Irne ,.4 lara., Trace ,-Dl ock j error frappi ng/ t'eak frappi ng 

427 > U Hrav i o I et ******* Codice» : 32C 

Cospiratore Assanbler di frasi rea a 2 passi. Convivente col Gk£1l. Cinse: per brevi reqlines. 

428 > United ******* Codice ' 12? 

y.Duindge. Sei l ' a • anafore di un* squadra di football. Scalare la classifica. Salvataggio posizio. 

42? > Ut barn Upet art ******* Codice : 223 

R.Shepfrtf. Avventura «originale in ciHà sedi -deserta perir» iBSfsSma. Grafica totale no; te bella, 

430 > Victor lltìthsfnui t i cs ******* Codice ; 12F 

DU la DBG. Tutti i titoli vettai iali. henù iultiph. iASIC avama t issino. 

431 > Uoieier Chtes-ss ******* Coditi e : 3 26 

Artic. Gracchi con coup lei a sintesi vacale è tutte >e spi ioni standard. Duco livello di gioco. 

••' 432 > •Ju Cale ******* Codice 31 F 

Psìdu. Tipo Vis itale alilo senslifitate per chi ha piche esigerne in fatto di Spreadsheet . 

433 > Vu, File ******* Codice» : 31 li 

P*ioa. Archiviatone Recoid based di bssna fattura,/ siperato solo da Hasterf:le, Veloce e s«#f lic*. 

V' 434 > Uu 3d ******* Codice» : 32F 

Dalla Rsian un pi»iftgi« per ireare-ruotai e- ingrandire- [mbreggi a; c— Mas Jare-s + udi are aggetti a M~ 

SKidair Qwrcàtoc -44 


435 > Urlila I la 


******* Codi eie ■ 223 


tìnvisoft. La grafica piu i npresE i Dnauté m ihà a v ue a t iir a ug ai f issiti livella per Spec + r u n - 
43ó > Wflniedi Hun + y Dole ******* Codi ire : 321 

areni in Graphics. Prngi'dtM tipi "tanic tiiner", Ha I + o ., sg I tg ,** t t* iipeguativa. Grafica. e ?u,àhi OK. 

437 > War Lord ******* Codice i Ì28 

R-Sh-eperd* Le mtre derisUni bel I icd-j«iinìstr at iut devano essere prese nel Giappone aadieoae. 

438 > Dar I oc;k Cif FireUp fi* ****** Codice i 32<J 

Pagli anta i: ; (f« 'tallii Cif thè Things' grande successa di Sre ade/ad ve sture, una iotsuim farse «igim 
437 > Wa* Works ******* Codice i 323 

Digital Fantasia. Guesta ecceiiDnilt avventfri nasco da un intuba I Palla casa (fi gioco al K2. 

440 ) Wheelte ******* Codice i 321 

Hicrgspheie. Corsa «otnc i e k ist ic-i jcos grafica iipressiananfe,. aabientata m cateine. BriiiaUni ! 

441 > Uh ite? tight ing ******* Codi et? s 32C 

Oasi*. CnepiUlare Fig Farli» e-etesa por reali Eiare andrò gi*dii tulli tasti in?. OH =no il fiancate. 

442 > UtioduniHt ******* Codice i 226 

N4 seftoar*. Gì- ac a a cnspitir 'Ciutdo-U Fin* a 4 giacilurt in eaipetiiioiP per limo g iota-panie. 

443 ) Wild West Mero ******* Codice i 320 

Noe Generation SUftifare. Tip* Tra-sh*an pe» il Fast Piati in?. Grafica coMnque nan ffntusi a spante. 

444 > W i rifeci Wartords ******* Codi eie i 310 

CDS Micro Sysieps Software, Cavaliere dii Platon id io latta c*n invasar i alati. 

445 > World Cup Football ******* Codice : 325 

Artic, Si acato effetti vane nre a calcia c*nlri un alti a avversai* o cestro il cnipster. F'en fatti. 

446 > Uovms ******* Codice : 310 

K-Tei Siftware. Un classica aiccn arcarle -da bar' per flit appassionati della «Utili. Scattai. Ut*. 

447 > Worse Th i ngs HUppen ******* Codice ! 321 

Siitsrs+ft. Un pragratea che rilancia questa casa :rabott ina su più scherni su pavé die affvuda» DK ! 

448 > Wyitai-d Fikyr7 ******* Codice : 323 

Digital Fantasia. Un ira gè tei riti Jet il* smetta pri stipa te di guesta eccellente avventura. 

447 > Xadom ******* Cedi ce : 223 

Efoitksi Iva* ^ventura e arcade nel futura. Grafica bunea «a gi*c* alla lunga veianenie nvÌDSD. 

450 > Yak ree ******* Codice? i 126 

fiutsnata. Ciato per 1-4 giratori cat dadi.- gestita da tdfiputer. Piaceunle por f'aiigiie. 

451 ) Zig Zjgj ******* Codice s 320 

Pi: ' Ti an ics- Gioca i n lab:: ■ ii t l> ìb a caccia di anatri. Grafica tue nò aia n d i os- ì Ss i ta . 

452 > Zip Zap ******* Codice : 320 

Gatta lascine. Giidite M vasti a hobo+ tra selleria cilurat issili e surreali, hul ti fase. J, Gibson, 

453 } Zip per Flipper ******* Codice * 3 1 0 

P&itn. Un flipper lista ad 1 ura fruii «aduno ^ono un'ottima tank; nói ione per di aeri irsi. 

4 54 > ?.* Computing 1 ******* Coti iter : 111. 

Rivista inglese su cassetta cdo fragranti e cantine* ari girali dei iflUri e recessioni safluaie. 

455 > Zx Dr^ ught® ******* Codice : 326 

Ef. Classica gUta della daia cnstio <1 cosguter » più livelli* Grafica. 

4 56 J ZX Cd Totìikit ******* Codice ■ 33Fi 

pi: 'tran ics, Ind 'Epen-saa 1 1 e al prograppatare GlflSiC : Res«*tier tata le,, ai!*., free, lino; csp>' «ave .»■ 

457 > 1784 ******* Codice : 127 

Ddl ; a ISLr pradollrice tìi Sp I a t e tiguntam sf tiel^ uda bella o oofrsttcala sieuUoiOsO finanziaria. 

458 ) 1774 TOT! Year-^ Aftei ******* Codice : 32T 

dt&i+ns. Si ac a Etile ilari c Hitttìf «ultiscnerm c:n bellissima grafica «a difficilissima da giocar- e. 

457 ) 3d (tot ftttack ******* Codice : 320 

ffieelabscft . Siete in Traisi tuan ia tra i vaipin. EspJnra I 4 piani dì «n castella pupa lat issila ■ 

460 > 3d Luna ******* Codice ( 322 

Hów&gn Consultante. U.jlidissina grafica «alta 'sift 1 pei una f or geo battaglia spana le , 

461 > 3d Seiddàb FiHtick ******* Codici e : 322 

tsevsun. Incredibile per 16S.: cen en tank date [a caccia agli alleni dalle strade di Ns* Tari:, Ottino 

462 > 3d Specie Wur ******* Codi eie i 312 

itewEan, Intrebibrie 14&! battaglie spallali can grafica in p-seipda 3p ntltrfase. 

463 > 3tl SF?ouJn O.f ELm ■ I ******* Cod i eie ! 322 

Mi'Trtnics. ii'accht «a valida ?iac* spali a lei disfi mete le uava disseti naie ne ip spali a. Voto.! 7. 

464 > 3d Tunnel ******* Codice ' 320 

CS tritane. Copia canlraffatta iei< ‘nr igiultr scars*,3d Underground della Hvw Generai ian UgUse. 

465 > 3D Str*tegy ******* Codice i 226 

fluicksilva» Vtrsrtne di gioco a filetto tridisensianaJe contro ruwputer. tufeiin-e ad 'frrcturus'. 

SO - sarda» Co«wlàf 



OVER 1*24,01 DRAW OVER 1; -24,24 
,PI/2; DRAW OVER l! 0,-24 
7960 PLOT OVER 1; 244,70: DRAW 
OVER 1: -24.0: DRAW OVER 1*24 , -2 
4.PI/2: DRAW OVER 1 : 0,24 
7$ó5 PLOT OVER 1 * 244,5: DRAW Q 
VER Ì*-24,0; DRAW QVÈR 1*24,24, 
-PI 72: DRAW OVER 150.-24 
7967 PRINT AT 4,25* Ti 31 : PRINT AT 
9,25: " "s PRINT AT 14, 23*“ M i P 
RENI AT 1 9 , 25 ì " “ 

| 796B PRINT AT 0,1*" 

7970 RETURN 

8000 REM pofiiz.Iinestre 
S010 PLOT OVER li 240, 112: DRAW 
OVER li 0,30 3 DRAW OVER 1*-Ì5,fl 
5 DRAW OVER 1 : 15,-15, Pl/2: DRAW 
OVER i*-l5,-Ì5,Al72; DRAW OVE 
R 1:15,0 

B02È PlloT OVER 1*225,74: DRAW 
OVER 110,30: DRAW OVÉR 1:15,01 
DRAW OVER 1* -15,-15, -PI/2; DRAW 
□VER 1:15,-15, “PI /2i DRAW OVE 
[ R 11-15,0 

B030 PLOT OVER 1:240,65: DRAW 
I OVER 1 * —30,0; DRAW OVER 1*0,-I5 
1 : DRAW OVER il 15, 15,PI/2i DRAW 
OVER 1; 15,-15, PI/2: DRAW OVER 

BÈ4é PLOT OVER 1:240,15: DRAW 
OVER 1: -30.05 DRAW OVER 1*0,15: 
DRAW OVE A ls 15,- 15, -PI 72: DRAW 
OVER 1* 15,15 p -FI72i DRAW OVER 
1:0, -15 

8045 C 3 RCL.E OVER 1:240,142,4; C 
IRCLE BVER 1:225, 104,4: CIRCLE 
OVER 1*210,65,4: CIRCLE OVER. 1 
: 2 10, 15,4 

8050 PRINT AT 4,25: "1"; PRINT AT 
9 , 25 ; " 2 u : PRINT AT l4,25i' K 3": P 
RI NT AT 19,25; "4” 

8055 GO SUB 250 

B060 INPUT "Larghezza della line 

5tra in cm. "ih 

0070 LET *«0,3*11/2 
0000 PRINT 40* AT O.0; "Premi il n 
urnero corri spandente al tipo di 
f ìnestra" 

B090 LET u*«INKEVS: IF u*="" OR 
yto'T" AND u-t< >" 4 " AND ufO''^" 
AND THEN GO TO BB90 

B100 IF u$= H l" THEN 00 TO 0200 

SI 10 IF " 2 H THEN GO TO 3210 

8120 IF u*="3" THEN GO TO 0220 

8 1 30 I F u*« ir 4" THEN GO TO 8230 

8200 PLOT OVER ljxl.yl: DRAW 0 
VER 1 ; — * , 0 : DRAW OVER l:x,-*,P3 
/2; DRAW OVER t : -x,-x f PI/2: DRA 
W OVER 1 j x ,03 RETURN 
8210 PLOT OVER lixl.yli DRAW 0 

ver li*.®: dRhw Over i *-x ,-x ,-f 

1/2: DRAW OVER Iim ,- x s “PI/2: DR 
AW OVER l*-x,0; RETURN 
0220 FLOT OVER l*xl_,yl: DRAW 0 
VER l:0,-x: DRAW OVER l:x,x,PI/ 
2: DRAW OVER 1 : x . , F I /2 : DRAW 
OVER 1 i 0 , x i RETURN 
0230 PLOT OVER Ijxi.vl: DRAW 0 


l:0,x: DRAW OVER l:x,-x*-PI 
DRAW OVER 1 ; h , x , —PI 72 : DRAW 
VER l:0.-x; RÉTURN 


VER 1 
72: D 

□VER hì nt i unii 

3250 C I RCLE OVER 1:240,142,4: C 
IRCLE OVER 1 : 225, 1 S&4 * 4t LIMOLE 
□VER 1*210,65,4: CIRCLE OVER l 

*210,15,4 

8251 PLOT OVER 1:240,112: DRAW 
OVER 1*0,30: DRAW OVER 1;-15,0 
i DRAW OVER 1* 15,-15, PI 72: DR&W 
□VER lj-15,— 15,PI72; DRAW OVE 
R 1:15,0 

8260 PLOT OVER 1*225,74: DRAW 
OVER 1:0,30: DRAW OVER 1:15,0; 
DRAW OVÉR 1 J-15,-15,-P172i DRAW 
OVER 1:15, -15, -PI 7^i DRAW OVE 
R 1:-15,È 

8270 PLOT OVER 1; 240,65: DRAW 
OVER 1 * -30,0: DRAW OVER 1:0.-15 
: DRAW OVER 1;1S.15,PZ/2i MAH 
^OVER 1* 13, -15, PI >2i DRAW OVER 

aloè PLOT OVER U 240,15: DRAW 
OVER 1* -30,0: DRAW OVER 1:0,15: 
DRAW OVER li 15, -15, -PI 72: DRAW 
OVER 1 * 15, 15,-PI/2: DRAW OVER 
I i 0 , - 1 5 

8290 PRINT AT 4, 25* 

9 , 25 : " ": PRINt AT 14,25* 

R1NT AT 19,25* 1 " 

0300 PRINT AT 0,1* « 


t PRINT AT 
i P 


8310 


9005 

9010 

9015 

9020 

9025 

9030 

9035 

9040 

9045 

9050 

9055 

9060 

9070 



9090 

9100 

91 10 

9120 

9130 

9140 

9150 

9155 

9160 

9170 

9400 

300 

9405 

B02 

9407 

304 

9410 

805 

9412 

807 

9415 


RETURN 
DATA 36,21; 
DATA 27,27: 
DATA 12, 12: 
DATA SI *18: 
DATA 27, 18; 
data 10,10: 
DATA 42,14; 
DATA 63,21: 
DATA 18,18; 
DATA 48 60: 
DATA 36,18: 
DATA 18,18; 
DATA 27 60: 
DATA 12,9: 
DATA 43,18: 
DATA 36,10: 
DATA 51 ,21 S 
DATA 24 24: 
DATA 24,16: 
DATA 10 16: 
DATA 10,16: 
DATA 21,21: 
DATA 42,21: 
DATA 36,18: 
DATA 36, 12 : 
TP q*~"tav" 


REM tavolo 
REM angolare 
REM sedia 
REM armadio 
REM cucina 
REM cucina 
REM I avÈ?l Lo 
REM divano 
REM frigo 
REM 1 et todoppio 
REM mobile 
REM mobile 
REM letto 
REM comodino 
REM armadio 
REM se rivams 
REM vasca 
REM doccia 
REM lavabo 
REM bidet 
REM w,c. 

REM poltrona" 
REM divano 
REM niobi 1 V 
REM libraria 
THEN RESTORE 9 


IF THEN RESTORE 9 
IF q*«"ang" THEN RESTORE 9 
IF qi="cuc" THEN RESTORE 9 
IF q£= M arq" THEN RESTORE 9 
IF q*«"lavand" THEN RESTQR 


=X-0O) 


SnlUBi- Ctmptnnr ■ D I 


E 9810 




9418 

812 

IF 

q*="cuq M THEN 

RESTORE 

9 

9420 

815 

IF 

q*="+ri“ THEN 

RESTORE 

9 

9422 

aie 

IF 

q*~ ,r dit" THEN 

RESTORE 

9 

9425 

000 

IF 

qS^nod 1 ' THEN 

RESTORE 

9 

9429 

028 

IF 

q*«“led " THEN 

RESTORE 

9 

9430 

020 

IF 

q**"iet “ THEN 

RESTORE 

9 

9432 

800 

IF 

q* = "ntafcr N THEN 

RESTORE 

9 

9435 

825 

IF 

q*»"arm" THEN 

RESTORE 

9 

9440 

800 

IF 

qT-“*tr" THEN 

RESTORE 

9 

9445 

927 

IF 

THEN 

RESTORE 

9 

9450 

930 

IF 

q^^K" THEN 

RESTORE 

9 

9455 

835 

IF 

ql^Mav" THEN 

RESTORE 

9 

9460 

840 

IF 

q** ,f bid" THEN 

RESTORE 

9 

9465 

9845 

IF 

q^'w.G," THEN RESTORE 

9470 

S50 

IF 

q#* " poi " THEN 

RESTORE 

9 

9475 

855 

IF 

q*-‘diy" THEN 

RESTORE 

9 

9485 

900 

IF 

q# s lf 1 i b" THEN 

RESTORE 

9 

9490 

800 

IF 

qf^'C cm H THEN 

RESTORE 

9 

9750 

READ ql,rl.b T c,cf 
t ,r ,s, u , v.b 1 , c 1 , ó 


0 , p ,c 


mi , u>l ,p L . a2 , b2 , c2, a3, b3,c3 a4 , b4 
,c4 * aè, b5, c5 
9755 RETURN 

9760 PLOT OVER i;sl+ql ,nl+rl: D 
RAW OVER ljb.c.d: DRAW OVER ìj 
f ,g , i ; DRAM OVER i;m 4 n,a: DRAW 
□ VER Utì.q.r: DRAM OVER 1:5,11, 
v; DRAM OVER I;bl,cl,cU; DRAW 
OVER l»fl,gl,ili DRAW OVER 1 ; m 1 
,ol ,□ l ; CIRCLE OVER l ? si+a2 T nl+ 
b2,c2ì CIRCLE OVER 1 ; al+a3 , ni +b 
3,c3i CIRCLE OVER 1 # fi 1 +a4 , n 1 +b4 
,c4j CIRCLE OVER 1 \ m 1 + a5 , n 1 + b5 , 
cS; RETURN 

9770 PLOT OVER 1 ; h 1 +r 1 , n 1 -q I ; D 
RAM OVER 1 j c i — b , d J DRAM OVER 1 
: q , f * i i DRAM OVER lEF>.-m,ot DR 
AM OVER i:q,-p,r! DRAM OVER 1 ; 
ti , "5,V! DRAM OVER ì t c 1 , -b 1 t d 1 s 
DRAW OVER I ; g l , 1 , 1 1 e DRAM OV 
ER ltolt-rnl,p!i CÌRCLÉ OVER 
l+b2 t nl-a2 ,c2; CIRCLE OVER l;.sl 
+b3,nl~a3,c3; CIRCLE OVER 1**1 + 
b4 ,nl “-a4 , c4 ! CIRCLE OVER i;sl+b 
5,nl-*5,c5s RETURN 
9BE0 DATA 0,0,0,0,0,0,040,2,0,0, 
0,0,0,0,0,040,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 
0,0,0,0,0,0,01 0,0, 0,0 
9802 DATA 0 , e* 1 0/ 12 * a , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 


0, 0,0,0 ,0,0,0, 0,£ 
0,0, 0,0, 0,0, 0,0,0, 


3,0,040,0, 
^0:0,0, 0,0,0, 


0,0,0, 0,0, 0,0, 0: REM sedia 
9004 ÒAfA 0,0, 1/3*3, 0,0,-I/3*a,l 

/ 3 #« *0+0, -1/3 * e ,0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 
0,0,0^, £,040,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 
0,0,0,03 REM angolare 
?£0é ÒATA B,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0,0, 
0,0 ,0,0.0, 0,0, 0,0,0 ,0,0,0 ,0,0, a* 
6/27, 0/3, 2, a*$/27, 0*12/ 18, 2,6*21 
/27 , »*6/ 1 8 j 2 , a* 1 8727 , e*12/ 1 8 , 2 : 
REM cucina 90x60 

9807 DATA 0 . 0 , a*l 0/Si . -b*4 / 18 ,0 , 
a*3/Sl ,e*4/ ÌB,a*0. 5/01 , a*3/Bl , -e 
*4/lB,a*B.5/eLa*lS/ei ,6*4/iel0, 
a*l 8/81,-0*4/18,0,3*3/81 ,0*4/ ÌS, 
a*B. 5/ Bl ,a*3/8l ,-e*4/ 1B, a*0. 5/81 
1 i y t 1 A*** / 18 ,0 , 0 , B 1 0 * 0 > 0 , 0 , 
0 , 40 , 0 . 0 . 0 ; REM armadio 270 On 
9810 DATA a/21, e/7, 0 , e* 1 0/ 1 4 , 0 . a 
*27/42,0,0,0,-e*10/iÌ,0,-a*lJ/42 
,0,0,0, &* 10/14,0,-3*3/42,0,0,0," 
I0*e/l4,0,-12*a/42 l 0,0,a*là/42,e 
*8/14, I, 20/42**. 8/1 4 #b, 1 ,0,0, 0,0 
,0,0; REM lavello 

9012 DATA 0,0,0,0,0,0,0,040,0,0, 
0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,1/ 
4*a, 1 ^4* e , 2 ,3/4*a , ì74*b, 2, l>4*a , 
3/4*e,2,3/4*a,3/4*e,2s REM cucin 
a 60 x£b 

9015 DATA 2*a/lB, 0,0, -e/9, 0,3*4/ 

ltì,0,0 T 0,0,0,0,0l0,0,0,0,£,è,0,0 

,0,0,0,0,0,0,040,0,0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 ,0 
,0! REM Tri qq 

$818 DATA 3#a/63,0,0. I8*e/2Ì ,0,5 
7*a/63 , 0 , 0 , 0 , - 1 8*e/2 I , 0 , 0 , 0 , 0 T È , 
0,0,0,040,0,0,0,0,0,0,0,0,0.0,0, 
0,0, 0,0, 0,0,0: REM divano 2l0cm 
9820 DATA 0,48*0/60,26*3/27,0,0, 
0,11 *e/60 , 0 , -25*a/27 , 0 , B . 0 , - 1 6*e 
/6B ,B,25*a/ 27 ,0,0,0 ,4*e /60 , 0 , 0,0 
,0,0, 0.0, 0,0, 0.0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0 
: REM letto *00x90 
9825 DATA a*2/ 45 , ® , a* 1 8/45 , -0*4/ 

1 8. 0, a*3/45,B*4/i 8, a*0, 5/45,a*3/ 
45 , - e* 4 / 1 8 , a*0 . 5/45,3* 1 8/ 45 , e*4 / 

1 B , 0 4 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 4 0 , B T 0 , 0 T 0 , 2 

,0^0^0,0,0,0,0,0,0,03 REM armadi 

9B27 DATA a*3/5 l ,0*2/ 2 1 , a*37 /S l , 
0,0,0,e*16/21,a*3. 14/5l,-a*37/5i 
,0,0,0,-5*16/21 ,040,0,0:0,0,0,0, 
0,é,0,0,0,a*6/5l ,e*I0/2l , 1,0,0, 0 
,0,0,0,0,0,0!: REM vasca 
9828 DATA 0,48*6/60,47*3/48,0,0, 
0,11 *e/60 , 0 , -46# a/ 48 , 0,0,0, - 16*e 
/60, 0,46*3/48,0, 0,0, 4*e/60,0 ,0,0 
,0,0,0, 0,0, 0,0, 0 , 0 . 0,0, 0,0.0, 0,0 
: REM letto 200x160 
9830 DATA a*2/24,e#2/24 ,a*Z0/24 , 
0 ,0,0,e*20/24,0, -3*20/24,0,0,0,- 
e* 20/24, 0, 20, 20, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 
0,0,3*19/24,0*5/24,1,0,0,0,0,0,0 
,0,0,B; REM doccia 
9B35 DATA 2*3/24,2*0/16.20*3/24, 

8.0. 0. 1 1*e/16, 0 ,-20*3/24,0.0,0,— 
10*0/16,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 
0, 12*3/24, 10*6/16, Ì,0,0,Q,0;0,0, 
0,0,0i REM lavabo 

9940 DATA 2*a/ 1 0 , 5*e / 1 6 , 6*a / 1 0 , 0 
,3, 14. 0,7*e/ 16, 0,-6*3/104 0,04®»— 
7 * 0/1 6, 0 , 0 , 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,B t 0 



. 0 , e , a t s*a/ 1 e , i 0 *e / 10 , 0 , 4 * 3 / 10-1 
4*e/ 16 , 0 , 6*3/ 10 , 1 4*e/ 16,0,0,0,0: 
REM bidet 

9^45 DATA 2**/ 10,5*»/ 16,6*3/10,0 
,3. I4.B,?*e/16,0,-6*a/lè,0,0,0 ~ 
B*e/1 6, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0,0 
,0,0,0,5**/lè, Il*e/li,I,È,È,è,è, 
0,0,0, 0,0! REM bidet 
9050 DATA 3+a/21 ,0.0. lB*e/21,0,Ì 
5*a/2l ,0,0,0, -18*»/2l *0,0, 0,0,0, 
0,0*0, 0,0, 0,0, 0,B, 0,0, 0,0, 0,0,0 
0,0, 0 , 0 , 0 ; 0,0: poltrona 

9àsè ÈAtA 3*fi/42,0,0. 1B*»/21,0.3 
**a/42,0 ,0,0 , — 18+e/2 1 , 0 , 0 , 0 * à , è , 

0,e,0,è,è,S,è,0*0,0,0 0>Va!0 0 

0^0^|^0,0! REn divano l40cm 

9900 PRINT #0i AT 0,0; "VUOI REGIS 
TRARE LA PAGINA VlfiEÙ? <Q/Hì 

9905 FRI NT AT 0,0;" 


9910 LET n*«INKEY*! IF n$* J,l ‘ OR 
flfO"*" AND n*0"n” THEN GO TO 
9910 

9720 IF n*= J “n" THEN GO TO 9950 
9930 INPUT "DAI UN NOME ALLA PAG 
INA CHE VUOI REGISTRARE "$v* 

9933 PRINT AT 3,3av* 

9940 SAVE v* SCReEN* 

9950 PRINT #0; AT 0,0; 31 PER RIC 

□MINCIARE PREMI RU^ 

PER FINIRE PREMI F" 


9955 LET fn*-*IMKEY* s IF m* 
AND m$< > " ♦ <p THEN 

9955 

9960 IF m*-"r N THEN RUN 
9963 PRINT #0;AT 1,0 


* I,M OR 
GO TO 


9965 PRINT #0;AT 0,0i" 

FINE^t PAUSE 0 


-™ 3000" 

7 INPUT "int-x,y J1 ; xint ,yint ! 

CLS 

8 8RIE3HT it LET i-li DIM 3(10 
> t DIM p(10) < DIM b (10) t DIM a*{ 
10 ) ; DIM b*U0> 

9 DIM k*ES)i DIM y*<5> 

10 INK 7t PLOT 0 , 87 1 DRAW 174 t 
Gl PLOT G7,0i DRAW 0,174 

11 PLOT 0,0i DRAM 174,01 DRAW 
0,174i DRAW -174,01 DRAW 0,-174 

41 LET w-H 

102 PRINT OVER 1 ; AT li f 0j-(KÌn 
t>/2;AT U,22| txint>/2;AT l,U;y 
int/2 ; AT 21,11; ^yint/2 

201 IF i >2 THEN QO TP 270 

202 PRINT AT 14+1,26; FLASH 1; " 
k"| i J "''I "y"ji 

203 INPUT ,M ‘p*(ì> ,fa(il 

207 PRINT AT 14+1,26; FLASH 0; u 
K ir ; i j rl “; ,< ¥ ,l | i 

209 INK 7 

210 LET ntifix* < 174/ (x int ) )*a (1 } 

220 LET ffliisy=< 174/ {yint > > *b (ì 3 

230 PLOT OVER 1; &7+fù*x ,87+roi* 

y 

240 IF INK£Y*=“1" THEN LET i-i 
+ls 00 TO 201 

245 IF INK£Y$^ N 2" THEN GO TO 2 
70 

250 GO TQ 240 

270 REM 

281 IF * <!}*-» (2) THEN SO TO 50 


iMTESSEilONI 


1 PAPER 0; BRIGHT li INK ?! B 
ORDER 5: GO SUB 9000 

2 PRINT AT 1,4; " SCALE CONSIG 
L IATÈ M ; 

3 PRINT AT 2,5; IH 15 

"(AT 3,5; 30 N ; AT 4,5* 

■■ — 45 “(AT 5,5;“ — - — ►-*- 

— 75 " ; AT 6,5; N 90 M ; AT 

7,5;" — 150 ";AT 0,5|“~~ 

— —— 300 11 ; AT 9,5; 

450 M ; AT 10,5; " 750"; A 

T 11,5; 11 1500 " ; AT 12,5 




300 DEF FN p(K)»b(lKHK-atn}/ 
(t(2}*i(l)) Ì*(bt2>-b(l> ì 
351 LET ì*li LET t«0 

360 LET Q“*int/174 

361 LET x— wint/2 

362 FLASH la PRINT AT 20,26;CHR 
* 137; CHR* 134 

370 FQR t«0 TO 174 
380 LET a-FN p(x> 

390 LET u-G7+(174/yint*4> 

391 IF u>174 OR u<0 THEN GO TO 
400 

393 INK 7i PLOT t,u 

396 LET X4-5TR* X! LET y*-STR$ 

« 

397 FLASH 0i PRINT AT 4,23;“x>- 

"jx^d TO 5 > ; AT 6, 23 ; ,F y ; y* < 1 

TO 5> 

400 LET x-x+o 


SKwJjur Ompirtef - £5 


410 NEXT t 

411 FLASH 01 PRIMI AT 20,26; CHR 
* 137; CHR* 134 

420 SO IO 540 

500 REM ratta per punti di egua 
1 ascissa 

501 LET COnJt”1747 Ixintl i LET co 
ny^yint/174 

515 FPR t-0 TO 174 

520 XNK 7s PLOT 87+am*eonx,t 

521 LET st*-STR* a < 1 > s LET y*“ST 
R* (-yint/2+t*canyJ 

529 PRINT AT 4,23; "x>*= m ;x*<1 T 
0 5>;AT 6,23;» y>^"|y*a TO 5> 

530 NEXT t 

540 LET vallx-0l LET vai ly~0s L 
ET valx=0: LET valy=B 


610 IF INKEY*- M l ir THEN 
K^valx-1* SO TO 655 

r 

m 

H 

vai 

620 IF INKEY*=-''2” THEN 
x«valx+l: SO TO 635 

-i 

vai 

630 IF INKEV*="3" THEN 
y-v*ly+li SO TO 655 

LET 

vai 

640 IF INKEY*-"4" THEN 
y»valy-W SO TO 655 

LET 

vai 

642 IF ÌNKEV***"0" THEN 
i SO TO 190 

LET 

i-i 

643 IF INKEY**'9" THEN 
TOP 

CLS 

t S 


650 SO TO 610 
655 LET fc~07+valx 

660 IF k >174 THEN LET k«l74i L 
ET vai x™B7 1 BEEF .1,1 e SO TO 610 

661 IF k<0 THEN LET k-Bi BEEP 
,1,1* LET vaIk— S7i SO TO 610 

662 LET kl-87+valy 

663 IF k 1 >174 THEN LET kl«174i 

BEEP ,1,U LET valy-=S7i SO TO 6 

10 

664 IF k!<0 THEN LET kl-0i BEE 
P ,1,1* LET vaiy»-97i SO TO 610 

701 PLOT OVER 1; k ,kl 

702 PLOT OVER 1 ; vai Ix , vai 1 y 

703 LET x*~STR* (vai x * <* i nt/ 1 74 
Mi LET y*=5TR* ( vai y* tyi rtt/ 1 74 ) 
) 

705 PRINT AT S,23j"x>® "|K*<1 T 
O 5) ; AT 10,23; "y>^ “;y*<l IO 5) 
710 LET vai lx=ks LET vally-kl 
000 SO TO 610 

9000 CLS 

9001 PRINT AT 6,0; "IL PROGRAMMA 
CONSENTE DI DISEGNARE DELLE RETT 


E CHE PASSANO PER DUE PUNTI DA 
VOI ASSEGNATI E DI RICAVARE LE C 
□ORDINATE DI UN QUALSI VOGLIA 

PUNTO APPARTENENTE A ESSE tCOJIPR 
ESI I PUNTI DI IN- TERSEZ IONE* P 
ÉR MEZZO Dì UN PUN-TO MOBILE SUL 
LO SCHERMO H 

9002 PAUSE 0 

9003 CLS 1 RETURN 



5 PDKE 23650,8 

6 DIN AUSJi DIM B$(15,3,3) 

S BORDER 7 % CLS 

9 PRINT AT 0,1 3; FLASH l;"MEN 

U J » 

10 GO SUB 3310 

20 PRINT AT 6,6; "U CHI AVE DI V 
IOLI NO" 

30 PRINT AT 10,6; "2) CHI AVE DI 
BASSO» 

40 PRINT AT 14,6; "31 ESERCIZI" 
50 LET A*-INKEY* 

60 IF A*~“l ,r THEN SO TO 100 

70 IF Af^'2" THEN SO TO 400 

30 IF A** "3" THEN SO TO 570 

90 GG TO 50 

100 BORDER 0i CLS i LET K”0 
110 PRINT AT 0,7; BRIGHT 1 ; "CHI 
AVE DI VIOLINO" 


120 

SO SUB 3270 



130 

00 SUB 3300 



140 

SO SUB 3000 



150 

GQ SUB 4240 



211 

LET A-Bs 

LET C 

=0 


212 

LET Y»0 




214 

LET B-C 




215 

RESTORE 

3660 



220 

FOR N-ì 

TO 2B 

STEF 4 


225 

IF B=1S 

□R 

6 THEN 

LET 1 

■B-l 





230 

READ X* 




233 

IF X** w 

» THEN 

SO TO 

2B0 

240 

PRINT AT 

10, N; 

BRIGHT 

Y; X* 

245 

READ X* 




246 

PRINT AT 

19,N; 

BRIGHT 

Y; X* 

247 

PRINT AT 

20, N; 

BRIGHT 

Y;B 


m 


5* - Sirtc!i*T Computar 


r 248 IF ¥-1 THEN 80 SUB 3670S P 
■ AUSE 50 

249 LÉT B-B+2 

250 IP B=6 OR B-13 OR B—10 OR 
• B^-ll THEN LET B-B^I 

255 READ X* 

260 PRIMI AT 5,N+3p BRIGHI Yp X* 
262 READ X* 

266 FRINT AT 4 f N+3p BRIGHT Vp X# 

267 PRIMI AI 3,N+3p BRIGHI ¥j B 

268 IF Y-i THEN 00 SUB 3670 i F 
AUSE 50 

269 LET B*B+2 

270 NEXT N 

2B0 PRIMI AT 10 t 29j BRIGHI Vj”D 

O pl 

290 PRIMI AT 19,29p BRIGHI Yj "C 

291 IF K>0 THEN PRIMI BRIGHI 
f Y p AI 20,2?j “24 1 * 

293 IF K-l THEM PRIMI Al 20,2 
9p BRIGHI Yj 11 0 4 ' 

295 IF Y-l THEN GO SUB 36701 P 
AUSE 50 

296 IF Y*= 1 THEN 00 IO 360 
300 PRIMI AT 21,0* BRIGHI lp"P 

REMI UN TASTO PER ASCOLTARLE 11 
310 PAUSE 0 

320 IF IMKEY*-"" THEN GO TO 32 

0 

330 POR N-0 TO 31 
340 PRIMI AT 21 ,N* 11 " 

350 NEXT M 

360 IF Y*0 AND K-0 THEM LET Y~ 
■ li LET C*0i GO TO 214 

S 365 IP Y-0 AND K-i THEM LET Y- 
li LET C— 24 1 GO TO 214 
370 PRIMI AT 21 * 0p BRIGHI 1 p ,d PR 
\ EMI UN TASTO PER IL MENU ' ,L 
380 PAUSE 0 

390 IF INfcEYIK > J< “ THEN RUM 
400 SORDE R 0i CLB i LET K*1 
410 PRINT BRIGHI lpAT 0 f ?| “CHI 
AVE DI BASSO" 

420 80 SUB 3270 

430 00 SUB 3790 

450 LEI A=*4S 

460 GO SUB 3010 

470 PLOT 14,49? DRAM 12,0 

480 PLOT Ì4 f 56s DRAM 12,0 

490 PLOT 30,56i DRAW 12,8 

500 PLOT 46,56? DRAW 12,0 

510 PLOT 230,104* DRAW 13,0 



515 GO SUB 4240 

520 LET 040 

530 RESTORE 3660 

540 GO SUB 3120 

550 LET A-’24i LEI C— 24 

560 80 TO 212 

570 CLS 

500 PRINT AT 0,1 2p FLASH lp"ESE 
RCIZI" 

590 SO SUB 3310 

600 PRINT AT B, 6p "1> CHIAVE DI V 
IQLINO" 

610 FRINT AI 13,6j "2* CHI AVE Di 
BASSO " 

630 PAUSE 0- 

640 IF INKEY*= M 1“ THEN 00 TO 6 
00 

650 IF INKE¥P- M 2 N THEN GO TO 1 
100 

670 GO TO 630 

600 LET O-0i LET B-56* LEI H-0 1 

6B5 00 SUB 3720 

730 80 SUB 3740 

735 GO SUB 3380 

740 60 SUB 3B30 

700 IF A*i THEN LEI B=56i GO 8 
UB 3900 

790 IF A* 13 OR A-14 OR A- 15 THE 
N LET ENI 04 e GO SUB 3900 
800 IF A^15 THEN LET B-iI2i 80 i 
SUB 3900 

B30 IF A“1S THEN PLOT 3S,112i 
DRAW 12,0 
340 GQ SUB 3920 
850 GO TO 730 

1100 LET 0*1 i LET 0*104* LET H~0 

1110 80 SUB 3720 

1115 GO TO 1130 

1120 60 SUB 3750 

1130 GO SUB 3790 

1140 80 SUB 3B30 

1150 CIRCLE 44 , A (A) ,4 

1160 IF A-l THEN LET B-104* GO 

SUB 3980 

1170 IF A=>13 OR A*14 OR A- 15 THE 
N LET B-56e GO SUB 3900 
UB0 IF A-15 THEM PLOT 30,4Gs D 
RAW 12,0 

1185 IF A-l 5 THEN PLÙT 38 t 56i D 

RAW 12,0 

1190 GO SUB 3920 

1200 GO TO 1120 

2999 STOP 



SSnqfcjir Gomjwtéf 55 


3000 LET A-5 6 

3B10 FOR N-20 TO 244 GT£P 16 
3020 CIRCLE N, A ,4 
303© LEI Ap^A+4 
3040 NEXT N 

3050 IF K-l THEN RETURN 
30ò0 PLOT 14, Sòl DRAM 12,0 
3070 PLOT 206, 104 i DRAM 13*0 
3080 PLOT 223*1041 DRAM 12,0 
30^0 PLOT 240* 104 i DRAM 13*0 
3100 PLOT 239,1121 DRAM 13*0 
3110 LET 0*40 

3120 FOR N-20 TO 244 STEP 32 
3130 FOR L*C TO 32 STEP -h 
3140 PLOT N,L* DRAM 0*3 
3150 l«XT L 
3160 LET C-C+0 
3170 NEXT N 

3100 IF K-l THEN LET 0-56 1 00 T 
0 3200 

3190 LET 064 

3200 FOR N-3Ò TO 236 STEF 32 

3210 FOR LH: TO 120 STEP 6 

3220 PLOT N,Li DRAM 0,3 

3230 NEXT L 

3240 LET OC +8 

3250 NEXT N 

3260 RETURN 

3270 FOR N— 64 TO 96 STEP & 

3200 PLOT Ni DRAM 255,0 

3290 NEXT N 

3300 RETURN 

3310 FOR N-4 TO 27 

3320 PRINT AT 2,N*CHR* 134 pAT 18 

,NpCHR4 134 

3330 NEXT N 

3340 FOR N— 2 TO 18 

3350 PRINT AT N,4pCHR* 134|AT N* 

27 p CHR* 134 

3360 NEXT N 

3370 RETURN 

3380 PLOT 8 * 72 1 DRAM 8,0, -Pi 
3390 PLOT 0,72i DRAM 16,0, PI 
3400 PLOT 0, 72i DRAM 16,28 
3410 PLOT 8,100* DRAM 0,0, -Pi 
3420 PLOT 8,56i DRAM 0,44 
3430 PLOT 4, Sòl DRAM 4,0, PI 
3440 PLOT 20,69* PLOT 20,75 
3450 RETURN 
3460 FOR N-t TO 15 
3470 LET A (NI —6 
3480 IF D— 0 THEN LET B-B+4 
3483 IF 0-1 TltN LET B-B-4 


3490 NEXT N 
3500 RETURN 

3510 IF 0-0 THEN RE5TQRE 3660 
3515 IF Q-l THEN RESTQRE 4230 
3520 FOR N— 1 TO 15 
3538 READ X* 

3540 LET B*(N,Ì>«X* 

3558 READ X# 

3560 LET B*<N,2>-X* 

3570 NEXT N 
3580 RETURN 
3600 FOR M*1 TO 15 
3610 IF H-ó OR H-13 OR K-10 OR H 
-25 THEN LET H-H-l 
3615 IF H— 2 OR H— 9 OR H— 14 OR 
H— 21 THEN LET H-H+l 
3620 LET B*(N,3>-STR* H 
3630 IF 0-i THEN LET H-H+2 
3635 IF 0-1 THEN LEI H-H-2 
3640 NEXT N 
3650 RETURN 


3660 

DATA 

“DO" 

up* 
i L » 

■‘RE 1 * 

Kn'i 

i u i 

“NI 44 

ì "E" i 


■F", 

"SOL" 1 

, -8- 

,”LA" 

, “A 44 

*"M P 

" ■“B" * 

“DO” 

,-X% 

"RE " 

» "D* ■ 


*"É", 

i M FA" , 

"F", 

“SOL” 

, 1,1 G" 

, “LA 41 

, “A" 

,"81' 


"tjp« 

*'T% 

H « 



3670 

IF A- 

-là 

OR A- 

-11 

OR A- 

-6 0 


R A— 1 THEN LET A-A-l 

3680 IF A -6 OR A- 18 OR A- 30 OR A 

-13 OR A— 25 OR A-37 THEN LET A- 

A“1 

3690 DEEP I,A 
3708 LEI A-A+2 
3710 RETURN 

3720 LET AA-01 LET B8-0I LET CC- 

0i LET CONT-01 80 SUB 34601 SO 8 

UB 3910* SO SUB 3590 

3730 BORDER 01 CLS 

3740 PRINT BRJ0HT l|AT 0*3) "RIO 

□MOSCI LA SEGUENTE NOTA" 

3750 FOR N— 64 TO 96 STEP 8 
3760 PLOT 0*Nt DRAM 60,0 
3770 NEXT N 
37B0 RETURN 

3790 PLOT 0 , 88 i DRAM |6,0,-PI 
3800 PLOT 16,88* DRAM -16 , -24,-1 
3610 PLOT 20,65» PLOT 20*91 
3620 RETURN 

3830 PRINT AT 3* 16; "NOME DELLA N 
OTA M 

3840 PRINT AT 10*16) "'NOME IN NOT 
. INO. 11 

3860 PRINT AT 16, 16) “NOT, NUN. - 


043 TQ 4 


3970 LET A*= 1 + INI <RND*15) 

3030 ClRCLE 44, à IAJ, 4 
3990 RETURN 

3900 PLOT 30, Bi DRAM 12,0 
3910 RETURN 

3920 INPUT "NOME DELLA N0TA?“*C4 
3930 PRINT BRIGHI 1*AT 3,22*0* 
3940 IF LEN C*«2 THEN LET C4-C* 

+“ “ 

3950 IF C*«B#(A f lJ THEN FRI NT 
FLASH 1 ; AT 7 ,20; "ESATTO" : LET AA 
-AA+1 

3960 INPUT "NOTAI IONE INGLESE" 5 " * 

C* 

3970 PRINT ORIGHT IjAT 12,22*0* 
3990 LET C*«C*+" " 

3990 IF C*-B*tA,2l THEN PRINT A 
T 14,20* FLASH 1 * "ESATTO - i LET & 
0-00+1 

4000 INPUT "NOTAI IONE NUMERICA? 1 ' 
*C* 

4010 PRINT BRIGHT 1* AT 10,22*04 
4020 IF LEN C*-l THEN LET D*-Ct 

+ “ - 

4030 IF LEN C*-2 THEN LEI C*-C* 
+ '* * 

4040 IF C*-B*(A,3l THEN PRINT A 
T 20,20* FLASH 1 | "ESATTO" l LET C 
C-CC+1 

4050 LET CONT^CONT+l 

4060 PRINT #0) "PREMI R PER IL RI 

EP I LOGO M 

4070 PRINT #1; "PREMI A PER CONTI 
NUARÉ- 

4090 PAUSE 0 



4090 IF INKEY*-"R* THEN 
120 

4*00 IF INKEY*— "A" THEN CLS t R 
E TURN 

4U0 GO TO 4090 

4120 CLS 

4130 PRINT TAB il* BRIGHI Ìj-RIE 
PI LOGO “ 

4140 PRINT AT 5, 1 J “ESERCÌ Z i PATI 
1 z " I BRIGHT 1; CONÌ 
4150 PRINT AT 9,1 | -NOTE GIUSTE* " 
* BRIGHI 1 t AA 

4160 PRINT AT 13,1* M IN NOTAZIONE 
INGLESE GIUSTE*"* BRIGHI 1 \ BB 
4170 PRINT AT Ì7,I|"1N N0TA2 IONE 
NUMERICA GIUSTE* "I BRIGHT 1 | OC 
4190 PRINT #0* "PREMI UN TASTO PE 
R IL MENU ** 

4190 PAUSE 0 

4200 IF INKEY*=“" THEN GO TO 10 
00 

4210 RUN 
4220 RETURN 

4230 DATA "DO* , T » *81 * , M B H , *LA“ 
, “A" , "SQL “ , "G « , "FA " , "F 11 , "MI » , "E" 
1 11 RE 11 , M D" , M DO" , M C" , "SI " , " B 11 1 "L A" 
, "A" , " SOL l ” , ""G 11 „ 11 F A 11 , Ph F N , "MI" , W E" 
, "RE", “D", 11 DO" ,*0%" " 

4240 PRINT AT 5,0* BRIGHT 1|“ITA 

4250 PRINT AT 4,0* BRIGHT 1 1 11 INO 

4260 PRINT AT 3,0| BRIGHI 1 * "NUM 

4270 RETURN 


CVRU5-I2 LIVELLI 


I . C2E4 , &SF 6 Ni f«f| liKMPi; 

24*5, Fò#1* 

I. UFI, 67661 
5.CLC4.DSB&: 


4. HO, Iti &* 
LC4CS|EI)|6i 


6.fIiJH,36ù5-; 
f.FlBS^nCij 
LI. 1303, BUS* 


ll.:4B3,S5iC3; 
32.P132 i.ASI4: 
IL III U, MCI; 
iM&C3,Hft; 
I5.»H 1 C7ES* 

JE.6lk..iEM; 
t?.U2E3. :SE6; 
21 .fili, Itoli j 
2J .EiC* , s? : l" 5; 
Z2.C3:&4pEaC9; 


2LFim n fiàH; 

k.iiei,«*s* 

J3,fJEL«ni 

27,G2:F3,A5fii* 
26,113 AL ,03121 
TLAUI.Iètti 

31. tMEI,0l«|; 

iLlin.tod; 

32. HG47,C3W) 

33. E2D1.S7B5; 
T L64:E1 1 S;;EI; 


35,D1DJ?7 5 D4E2*e 

fi.lUZ'EZB; 

77.H5Hi t t7F7; 

3t.GlFI,U:lty 

37, Fi! £2, 1131)5 1 

26p£4E5,Di:£5 t 

78.F4F5.F7F0; 

27.C3SE3J0H! 

7B.NM7 ,F9F7j 

M.fiSP,WF5i 

2fl.Hl91,D0iJK; 

Si . H7ill 7 70 ,F ?É? , 

J9.67E3,CiC5; 

4I.E2D3»HflCSE 

4l,SM,C5C4+) 

20.1ÈJ B2 ,F7Fà; 

!I.E5Ft,E7ESj 

3l.F4E3,f3C0} 

0L.Si67 SCOCCO MTTO. 

l2.D>39r»ll3B4j 

32.1283,^1; 

CYRUS-ItlftKi 

«,M»3 1 F5I»*| 

33,6203,F1E2ì 

1 ,£2E4,«F4 Idiota ftì«hnii 

M.B2Cl f EKI*( 

34.F3F4 |E5E4; 

2,£4E5 t F0Q5| 

45.CtCZ 1 ÈtÈ2s 

33.H2H4,C5C4[ 

3,OZ84,E7£0 HI Diro 

4b.CZC3.ÉJ!F2; 

3i.E3B* t ffiF5} 

esce rialto «hm DJHIf 

*7.63Hl r DS65j 

37. D507.CEE3; 

4,6LC3,35j C3; 

3.l2iH,HUf 

4a.«3S3 t f3Fl*f 

33, C 3 PJ t EJF3j 

4».eiK|É4C3+? 

39,5767*, SBFfl; 

4.FlU 1 B8H47p 

Sa.«D-3,BSaC3i 

4B.67rA7 1 E60Bi 

7.Slf3,H4frf[ 

5LH2i&VlF2j 

*5 . E2C3,F3Cl; 

9.62GJ,F0E7] 

52, DJE3.C1C2; 

42*A7tH7 T Htli| 

9.H2H3 ! ,G4H5; 

ì3.ESjF2,C2CEZ/I1ì 

ti.H?tf,FBia; 

I0 H 63G4,tt56S 

S4ÌV4,MA3g 

44.CJiC4,nF7f 

11.133 W 1 H7itt[ 

H.F2FJ,A3A2* 

45.C3&2,9iF3; 

]2,D48S',E0:153 

5«*F«F5 V A2A1//0| 

fe.BH4.DtB5; 

13,51 1 55, E0GI; 

S7.F3E4 t CLC2*j 

4T.H2E3,D5fi; 

1SCIE3M7B0; 

sa.E^atF^f 

4B, O4D3,B507| 

I5*ÉIEI.E7«+i 

5t.l3C4 f AlC3 SCACCO MATTÒ. 

49*C4Ci,F3H5; 

SI.Ctfit/TET; 

Sl.FÒC*»E7F7j 

U.CI01 n F0EB; 

I7,FJC5,E0E7; 

J8,F2F4 r Catì0! 

CYflUS-L? LIVÈLLI; 

52. EMPETE?; 

lf.HIMZ,8IF7; 

L,£2E4,[?C5 IdifMi siciliani); 

53,A6AJ,H5E)Lj 

20J212,ABW?t 

2.6tF1,17Bfej 

M.E3tt,C7D74g 

2i,£1F2,MA0E 

3.02D4,C5tC44 

R.9ZCi,91E2| 

22,1503 !,A3C5; 

23,F2iC5,5iiCS; 

d.FJiCMBF*; 

5ùpC»3,»7D1j 

5JlC3 f G760; 

57.ClB2,F7E0; 

24.e5H74?,FBE0 Iti Olii ita 

t, CIP, fSG7j 

5i,82C:j 1 E2B5; 

59 J 3 A5, ttlfój 

palavi 4*ff futi la 12; 07) f 

?.F|£2 ( MW| 

25J2tB7,CSC4f 

0.04iCi,B7i U; 

il.E5B4 t EiCtì 

U.G3AMHB+) 

MlB3,EM6g 

fcl.AH7,DfrEé; 

27 , BICI ,È ■ : D7j 

ìl.ElCijMAS* 

02. 0767, 0586 f 

20.Bli57,AéB5; 

lt.C]ll,ABNj 

U.HE3,9Kt; 

2SAM3,C0:£Si 

l2.B!Cl r B8M; 

b4.C304.E5OS 

31, 07iC7 ,E5s64?j 

13.Cm,AHBB; 

A5.e2C4*44Dlg 

Jl.H765,B4rti; 

I4.E314,C0$4| 

ài.c4B5' h [c0b| 

32.A3sA7,EBF0; 

13,F3F3 t 64£ij 

Ì7,J4CS4étES?j 

Ji.A7B?,B5A4; 

1ò.A2A*,CfrC5i 

0|,F4iE5,QlM[ 

S4.C7!C4,(H£flj 

n,B4E3 f F407f 

fi9,C304,ft4;65; 

35.C!l2,F7F6; 

lt.ESH'GTlUj 

7*,C4i05,E4€3; 

30,65£b,F0F7; 

l?J3EC3,A5:Wf 

7i.É7tGi+!,8òl7i 

37,S7E4*,F7A7| 

20,C3A5,M«t 

72.84C3,E3E2; 

30,C4CS,60f7; 

2j,&2;A5,17£5j 

73,t112,B7C7i 

Sf.Eti 96* ,F7H; 

22,A5C3,ÈM4[ 

74.12i£2*C7M; 

4l.&Ké,A787* f 

23>EZiC4 1 E6lC4; 

75,WH5,F5f4( 

4L.m,0tE3s 

24*BlCl,MQ| 

7M3iF4 t D0É7; 
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Questo programma permette di di- 
segnare delle rette, ognuna delle 
quali passante per due punti di coor- 
dinate assegnate a piacere. Una 
volta ottenuto ri disegno desiderato, 
è possibile spostare un puntino lu- 
minoso sul video e visualizzane le 
coordinate riferite alla posizione 
corrente de! puntino. 

Cosi facendo potrete sovrapporlo 
a ciascun punto di ogni retta (e quin- 
di anche a quelli di intersezione) e 
visualizzare le coordinate* e /riferi- 
te a un sistema di assi cartesiani. Il 
programma è piuttosto semplice © 


Spectrum 



Intersezioni 

Filippo ventar* 





secondo. Da 
che righe di 
un tasto e ve 
scale consigl 


sfrutta l'equazione di una retta pas- 
sante per due punir di date coordi- 
nate che. corno molli ricorderanno, 
è la seguente: 

Y = Y 1 +(X-X 1 r(Y2-Y1 )/(X2-X 1 ) 
dove Xf, Y1 sono le coordinate 
del primo punto e X2. Y2 quelle del 
Date RUM e otterrete po- 
spiegazione Premete 
drete una sequenza di 
onsigìiate come intelailo da 
lare all'asse * e a quello / 
Per esempio: se batterete 30,50 
significa che volete una x che va da 


-15 a +15 e una / che va da -15 a 
+15. 

Potete anche definire scaie diver- 
se per l'asse * e per quello / a se- 
conda delle esigenze. Una volta ef- 
fettuati gli inserimenti, verrà visua- 
lizzato un sistema di assi cartesiani. 

Introducete le coordinate del pri- 
mo punto [prima * e poi /) e poi 
premete "1“ per inserire le coordi- 
nate oeì secondo. Premere "2" per 
ottenere la slampa della retta. 

Notate che durante la fase di cal- 
colo per la stampa della retta sarà 


vrsuaMzzato un simbolo lampeg- 
giante sulto schermo. Quando que- 
sto simbolo smetterà di lampeggia- 
re potrete spostare il puntino lumi- 
noso con i tasto 1 ,2,3,4 e visualizza- 
re 3e coordinate dei punti incontrati 

Se volete stampare un'altra retta 
premete “0" e ripetete le fasi 
precedenti. 

Potete visualizzare rette a piace- 
re e verificare i loro punii di interse- 
zione finché non vi sarete stancati 
Per uscire dal programma premere 
ll 9", 
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Uno Spectrum tra le note 

Le componenti del suono e quello che è 

possibile ottenere cori uno Spectrum. aauwoGrwi 




Elemento fandamentete di ogni even- 
to musicale è il suono ed è dall'analisi di 
questo che partiremo per vedere le pos- 
sibilità offerte dairedafcoratiora ne! tratta- 
mento daSa. stesse. 

Gli elementi che permetter» di classi- 
ficare u n suono sono quattro: l'altezza, 
■ mensili. la durata e il timbro. 

L’aWazza di un suono è determinata 
dalia frequenza e la frequenza (fl è il 


numero delle oscillazioni (Hz, leggasi 
Hertz) al secondo che conpongono il 
suono: per ciò dire òhe un suono ha una 
frequenza f=4ÒQ Hz, significa che è prò 
dotto da 400 osdUazteni no 

corteo della sorgente sonora. 

Maggiore è il numero che indica 
frequenza, più alto è il suono che sentia- 
mo. Il campo delle frequenze acustiche 
supera r 1 0.000.000 d« oscillazioni ai se- 
condo, ma il nostro crecchia ite percepi- 
sce eoto una piccola parte, compresa fra 
i 16 Hz e i 16.000 Hz, detta-campo di 
udibilità; al di sopra abbiamo gli ultra 
suoni e at di sotto gli infrasuoni. All 'ùnte* 
no del campo di udibilità la musica effet- 
tua un'ulteriore selezione che usa nor- 
malmente frequenze che vanno da 30 
Hz a 4500 órca. 

L'tafatms/lfià è determinata daN’amprez- 
za d'onda e a livello soggettivo dalla 
pressione acustica generata dalle vibra- 


zioni delta sorgente sonora. 

La durate è determinata dal prolun- 
garsi det suono nel tempo. 

Il timbro è determinalo, in maniera 
complèssa, dalla canposiaonartei suo- 
ni armonici. Quando produciamo un 
suono con uno strumento tradizionale, 
ad esempio, un .pianoforte, con la scolla 
del tasto da premere detarmirnan» l'al- 
tezza, con la fòrza con cui te premiamo 
determiniamo 3'jntensità, con il tempo 
per cui lo teniamo premuto la durate; 
mline, ri timbro è implicito nella scatta 
dello strumento con cm produciamo il 
suono stesso. 

Per produrre suoni con il calcolato** 
dobbiamo prima passargli te internazio- 
ni descrittive dal pezzo musicale (quelle 
che l'esecutore trova nella partitura), por 
il comando per l'esecuzione vera © 
propria. 

Sullo Speetium si possono modificare 
solamente i parametri relativi all’altezza 
e alla durata. Intensità e timbro seno 
fissi. Il cariando per la generazione de' 
suono è: 

6EEP x,y 

dova par x Untando la durata espressa 
ir tempo reale e per y l'altezza rappre- 
sentala m forma numerica (si veda per 
questo il programma allegato, afte pagi- 
ne dei tetaiij. 

Abbiamo visto come il numero di fre- 
quenza indichi l'altezza del suono, ma 
quello che più interessa considerare in 
musica, almeno in quella non sperimen- 
tate, non è tanto l'altezza assoluta, 
quanto il rapporto, detto j'iriervato, che 
intercorre tra due suoni. Dati due suoni, 
uno di frequenza f=4B0 Hz o l'attro di 
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STAMPANTI Epson, 

una scelta prestigiosa, senza compromessi 




FX-BO 

l Indispensabile nelle applicatemi in 
jni 1 $ versatilità e la qualità dL stampa 
Sono un imperativa 

I Possibilità di creare qualsiasi carat- 
ate su una matrice dì 1 3x9 punti, M emo- 
S RAM da 4 Kbyte. 256 tipi da caratteri 
finibili dall' utente. 136 tipi di caratteri 
corredo . Alta velocità di stampa a 160 
trattari al secondo su 80 colonne. Ben 
modi di stampa grafica punto a punto 
azionabili sulla stessa riga CGàltem- 
raneamentc. 

feritóri automatici di fogli singoli a s in a 
pa e doppia vaschetta 

Fx-iaa 

E Con 133 colonne e l6Qca- 
Stlen al secondo, la FX-100 , 

Bi stampante ideale per / 
ila processing; e tabu 3a- 
' pectafcnenie in uffi- 
grazie anche alta 
" lilità da accettare 
singoli e moduli 
il imi i di qualsiasi 
iato. La matrice d: pi 
9 consente prestazioni 
ib e la formazione di una" _ 
la varietà di tipi di carattere, fino a 
definibili anche dall'utente e me- 
ati nei 3 kbyte di RAM interna. La 
-100 non teme la fatica: la [ostina di 
mpa è garantita per oltre 1Ù0 milioni 
Tsratteri ed è facilmente sostituibile, 
interi automatici di fogli singoli. 


Scegliere ,iT, ° 
start 


sempre il màssimo delie . 
senza compromeas i : materiali e compo- 
nenti di prima qualità, disegno elegan 
te, grande affidabilità, robustezza, faci- 
lità e flessibilità d'impiego, prezzo ade- 
guato e La garanzia dL un grande ecs trat- 
tore leader mondiale. 

Cosi, con Epson, la scelta è facile e 
sicura. 

Epson il piu grande costruttore ài mon- 
do di stampanti vi offre una gamma di 
prodotti prestigiosi che soddisfano ogni 
vostra necessità- Epson, una soluzione 
raffinata, sn esclusiva per j] vostro com- 
puter. 


RX-BD/RXiaO 

Le migliori prestazioni da stampanti, 
semplici, versatili, silenziose e veloci 
con 100 caratteri al secondo. 128 :ipL di 
caratteri selezionabili e lt set intema- 
zionali. 80 o 132 Colonne. 6 diverse posi - 
bstità grafiche. Tutti i lipi di carta, modu- 
lo continuo, foglio singolo. Inseritori au- 
tomatici di fogli singoli. 


Epson dunque, senza compromessi. 


EPSON 


EROR CORPOJUmaa 

h = hr ofFice 

=‘.’ Hiri»jci ShiHiri'iW rji/MfK.’ 
™.(i] impali 


ZPSOn. cahrdu'Ae 4 3fprji#r:che 
xr.n:,: p-jeari! disrubu.::. 
iaoOtìtl « garanlLli 
da Sgcr S pA Milano Vis Timava SE 



Sitasse dalle x è rapprgserttìto to scorrere dei tempo. Là dfefarna maggiore è Se frequenza, minore ù tì ÌWìgMzxa d'onda 

tra due creste d'onde (tmgtìKZ$ donde.) è defarniMata dm frequenza: Sudasse défilé Y é raflpwseritefe inweca ('ampiezza (fondu. 


frequenza 45G Mi, l'intervallo sarà de- 
terminato dai rapporto 480/450= te/1 b. 

Lo stesso procedimento è applicabile 
a tulli oh intervalli delta scala ed ottenia- 
*no: 


DO 1 
RE 9/S 
MI 5/4 
FA 4/3 
SOL3/2 
LA 5/3 
SI 15/B 
DO 2 



31 rapporto DO/DCK6) è 2. essendo 
DW! di frequenza aoppta di DO; infatti 
dopò il seconde DO abbiamo ancora un 
RE. uri Mi, eie., fino all ottava superiore. 

Se consideriamo una teiera di pia- 
noforte (il riferimento al pianoforte è 
usuale non perché gli altri strumenti sia- 
no soggetti a regole diverse, ma perché 
sul pianoforte è più recale visualizzare 
quanto dotto], questa è formata da tas.li 
bianchi e che fra i sasb bianchi, anche se 
non fra tutti, vi sono dei tasti non. I tasti 
bianchi Sono i suoni naturarli - DO. RE. 
MI. etc. - ai tasti noti i suoni alterati 
(diesi® e bemolle), 

L'intervallo tra un tasto nero e uno bian- 
co 0 t'mtervalto tra due tasti bianchì sen- 
za li lesto nero in mezzo, detti intervalli ctì 
semitono, sorto gli intervalli più piccali 
praticati nella musica occidentale. 

Coniando ora i tasti compresi in untof- 
lova DO/DO(S). escludendo il secondo 
DO (perché ripetizione del primo}, tro- 
viamo dodici suoni, ognuno alla, disian- 
za di un semitono:, il rapporto tra un suo- 
no è quello che lo segua è dato da 

2?(1/12)»1 .05S46 

da cui si deduce che moltiplicando a 
■frequenza di un suono per t .Q5946 otte- 
niamo la frequenza del suono immedia- 
tamente superiore di un semitono. 

Questo modo da dividere l'ottava in 
semitoni tutti equidistanti tra d» loro si 
dice sàterrca temperato. 

Leggendo i : capitole sulla produzione 


del suono nello Spectmm (pag. 137 0 
segg, del manuale in italiano), scoprire- 
te come sia posstoite. assegnando alla 
variabile / delie, funzione BEÉR K,y un 
valore numerico intere compreso tra -60 
e 69, far eseguire al computer un suono 
che aumenti di un semitono per ogni 
incremento di 1 Iny. 

Questo perché sono stati associati 
numeri interi alte frequenze del sistema 
temperato per cui digitando 
10FQRN-0TO1 

{irttervviio di semita no} 

20 BEEP1.N 
30 NEXTN 

Offeriremo fa stessa successione che 
avremmo su un pianoforte con i tasti 
DO/DCWtesfs, l'intervallo più piccato ot- 
tenibile; mg nessuno o impedisce, con it 
computer, di suddividere il semitono in 
più parti- Se scriviamo, por esempio: 
l0FOftN=DTO1 STFP0.5 
20 8EEP 1 ,N 
30 NEX.T N 

possiamo suddividere in due un semito- 
no e ottenere cosà i quarti di tono, 
Diminuendo il valore di STEPsi senti- 
rà un maggior numera di suoni, sempre 
pié vicini tra loro. 

Provate e hctxdate che un orecchio 
ben educato può distinguere comoda- 
mente intervalli di sedicesimo di tono e 
che molta musica erìraeuropea fa nor- 
malmente uso di questa suddivisione 
per no« cesi poco ''naturale". C 
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Matto allo 
Spectrum 

g Monica Furò agalli 
fi Paolo Dray 



Il rapporto tra il gioco degli scacchi 
e l'informatica è singolare: parade®' 
salmente potremo dire che è inizialo 
ancor prima che si iniziasse a parla- 
re di informatica. Sono famosi i pro- 
getti di automi dei secoli passati : ma- 
nichini in sembianze umane che nor- 
malmente nascondevano trucchi 
che oggi fanno sorridere (un nano). 

Teoricamente, il computer in gra- 
do di giocare a scacchi in maniera 
assolutamente perfetta è possibile: 
qualsiasi situazione scacchistica è 
analizzatile in termini logico- 
matematici... in pratica., ed è cosa 
noia anche ai mignon giocatori, tale 
macchina è irrealizzabile per la 
quantità astronomica di mosse 
possibili. 

Il computer in grado di analizzarle 
tutte avrebbe le dimensioni della 
macchina O.I.O. {Dispositivo Infor- 
matico Onnisciente) descritta nella 
fiction-tote omonima di David Ger- 
rold e sarebbe lentissima, anche 
operando a velocità molto maggiori 
celle attuali. 




Lasciamo da parte quindi le pere- 
grinazioni filosofiche e torniamo al 
nostro amaro Spectrum: ci siamo 
procurati un paio di programmi per 
scacchi su cassetta e per provarli, 
scartata f h idea di un match in casa, 
siamo andati a slittare un "profes- 
sionista 11 , Grazie alla gentile colla- 
borazione de "La città del sole/l gio- 
chi dei grandi" (via Meravigli 7 - Mi- 
lano), abbiamo potuto utilizzare due 
scacchiere computerizzate Fidefity, 
il 12tivei!ie l'Begance. 

I programmi per to Spectrum era- 
no Cyrus e The Turk, e diciamo su- 
bito ohe il primo si è comportato 
ancor meglio deJ previsto. 

The Tud< ha regolarmente perso 
tutti gli incontri - ma teniamo presen- 
te che i computer Fidelhy sono fatti 
per giocare solo a scacchi, 

Cyrus ne ha vinta una contro il 12 
livelli, anche se portarlo ha impiega- 
to 91 mosse, e negli altri incontri non 
si è certo fatto liquidare in poche bat- 
tute. Ha poi riconfermato la sua su- 
periorità battendo piuttosto netta- 
mente The Turk in un incontro direno 
(riproduciamo integralmente alcune 
partite). 

Dato per scontato che i Fidelity 
avrebberg dominato (sono dell'ulti- 
ma generazione: Cyrus proviene an- 


dTesso da computer dedicati, e 
vanta molle vittorie negli anni passa- 
ti), i programmi per lo Spectrum sono 
entrambi dignitosi e ben confeziona- 
ti: soprattutto Cyrus ha una quantità 
di opzioni operative e grafiche: me- 
morizza la partita in corso e la può 
ripetere (anche alf indietro), suggeri- 
sce mosse alternative, scambia I 
bianco con il nero, riprende a giocare 
da quaisiasi situazione, eto... 

E’ divertente, per esempio sotto- 
porgli i finali pubblicali suite iTviste: 
risponde quasi sempre con la giusta 
variante. 
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1 1 reperimento di software per gii utenti 
Spectrum non rappresenta cerio un prò 
sterna, mentre per > possessori deaio 
ZXS1 esiste qualche difficolti, delirala 
ad aumentare con l'ormai definitiva 
uscita dal mercato di questo computer, 

Venendo incontro alle richieste di 
motti lettori, cercheremo di fornire sctie- 
rneiÉcamente tutte fe indicazioni per tra- 
sferire un programma dailo Spectrum 
alio ZXB1 ' (ed eventualmente 
v.ceversa). 

Lo ZX81 ha dei limiti oggettivi nei corv- 
trcnii (tet fratello maggiore : 

a) la risoluzione grafica (64x44 proel) è 
inferiore, sia qualitativamente d» quan- 
titativamente: resta quindi implicito che 
la maggior parte der programmi in cui 
predomina ta grafica non sorre «inverti* 
bili, o fo sono Con risultati motto scadenti: 

b) allo ZXflf mancano i colori... 


I 

I 

I 

I 




Dallo ZX81 allo 
Spectrum e 

a cura di Paokv Meloni e RùteHG Serri 


o) ... e it suono: questo è in fondo uno 
dei problemi meno rilevanti; 
dì il set di caratteri non segue lo stan- 
dard ASCIi a mancano le minuscole: io 
ZXfìl è affetto de mania di... GRAN- 
DEZZA, 

e} al di là dei caratteri grafici presenti in 
tastiera, non è possibile avere attiro 
(UDG ormili): 

fi la gestione dei tiias da cassetta non è 
eseguibile direttamente, e ciò richiede 
ulteriori dosi di pazienza 
Riguardo alla memorie disponibile, un 
programma per lo Spectrum itìk entrerà 
sempre in uno ZXSi I6ti (va da se che 
senza espansione trasferirete ben po- 
co). ma non è vero j| contrario: il sistema 
operativo dello Specrtrum è più comples- 
so e. soprattutto, il display-file è motto 
più ingombrante (6&12 bytes centra 


7S0| - eh. per il risparmio di memoria SC 
n. 07apag, 25 . 

LO 2X01 ha Sre istruzioni assenti sullo 
Spectrum: 

FAST 

SLOW 

SCROLL 

Potete trascurarle senza problemi: 
per chi non ha mar usato fo 2X0.1, chia- 
riamo che questo computer può cedrare 
a due drverso velocità: in FAST ["'velo- 
ce''). sgancia l'immagine vìdeo: inoltre 
ha l'istruzione di SCROLL. automatica 
sullo Speolnjm, in mancanza della qua- 
teil programma si interrompe se trova io 
schermo pieno. 

il set di caratteri del computer minore 
è interamente presente sul maggiore, 
con una sola differenza. l'elevamento a 
potenza: a ' corrisponde "F sullo 


Spectrum. I caratteri spedali in più in 
dotazione a quest’ ultimo seno uiìh e in 
qualche caso farebbe piacere averti, ma 
nessuno è tragicamente indispensabile: 
si sente la mancanza sesto dell'accento/ 
apostrofo. 

In una prima sezione prendiamo in 
cbnsitlftraìione un gruppo di istruzioni 
sullo Spectrum e dal tutto assenti sullo 
ZX61 . All'interno dd gruppo si possono 
ancore distinguere istruzioni sostituibili 
anche in basto, sostituibili soto con il lin- 
guaggio macchina, e non sostituibili, 0 in 
senso assoluto, perchè prive di signifi- 
cato, o che non vale la pena di 
implementare 

Rbulines In l/m che simulino Se funzio- 
ni mancanti risultano in genere macchi- 
nose e poco agevoli da usare: meglio 
quindi non abusarne, 


«argue a pag. 70| 
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La pagina dei tecnico 

Fatevi il 
vostro monitor 

S cura di Valerio Ci pollai 

Con una spesa assolutamente irrisoria 
è possibile trasformare in monitor 
un televisore b/n 



ttg. T ' schema essenziale di urt 
□azza, è preferite quindi un piccolo te- 


Come lutti i computer -cestinali all usi 
domestico, anche lo Spectnjm è murato 
di un modulatore a radiofrequenza., sin- 
tonizzabile sul canale 36 delta banda 
UHF di qualsiasi televisore. 

Questa soluzione, a fronte dei vantag- 
gio di poter col legare il computer a un 
apparecchio che lutti hanno in casa, 
presenta qualche inconvariiente: diffi- 
coltà nel mantenne a punto la'femonia, 
scarsa nitidezza dei caratteri, instabilità 
dell 'immagine, possibili interferenze con 
: canali adiacenti, effetto marèe, etc. 
Nessuno di questi difetti è di solilo parti- 
colarmente grave, ma nel loro insieme 
possono far desiderare ali’Lrtenrte un di- 
splay di qualità miglajre. 

L'intervento che proponiamo ha lo 
scopo di moderare un apparecchio te- 
levisivo b/n per trasformarlo in monitor, 
mantenendo naturalmente sa posstotiità 
di usarlo come ricevitore di programmi 
via etere. 

Premettiamo subito che l'operazione 

non è alla portata di tutti in un tetevisarte . 

soprattutto se di vecchia concezione, gi- 
rano tensioni pericolose, e l'avere ben 
chiaro dove mettere le mani è essenzia- 
le per l'incolumità personale, oltre che 
per la nigella dell'Intervento; il quale sa- 
rà per giunta diverstficajo a seconda de$ 
tipo di televisore (a valvole, a transistor 
a circuiti integrali). 

Il segnale modulalo in uscita dal com- 
puter subisce una serre di trattamenti 
per arrivare a produrre l'immagine: at- 
traverso i morsetti dell'antenna, passa 
annuito per un amplilioàtore a radiofre- 
quenza. subisce una conversione a fre- 
quenza intermedia, attraversa lo stadio 
di frequenza intermedia, quindi entra nel 
demodutetere, che io priva della modu- 
lante (lo riporta allo stata originale) per 
presentarlo ioiine all'Ingresso del tinaie 
video, AH 'uscita dr queste stadio (debita- 
mente amplificato), il segnate viene ap- 
plicato al qalodo o alla gngtia del Cine- 
scopio fu no schema di questi passaggi è 
riassunto in lig. t). 

Un monitor non c- altro che la parie 
finale di unteteunsore: pertanto può rice- 
vere il segnale non modulate uscente 
dal computer e irastormario m immagine 
senza alterazioni. 

I monitor destinati ai computer non 
hanno generalmente una diagonale su- 
periore a 9-14 pollici, dato cha la distan - 
za deit'operatore è mollo minore dr quel- 
la a cui viene tenuta un televisore; anche 
per ottenere il màssima in termini di rritì- 


levisore: l'ideale sono i mortemi pollatili. 

La modifica a monitor é eseguibile, in 
linea di massima, su qualsiasi tv, con 
una condizione, che è te .poma da venti- 
care; fa rete di alimentazione non deve 
avere un capo a messa sul telàio metal- 
lico inferno. Questo pemhè.al terminate 
di massa delta presa vxleo supplemen- 
tare ct>e instalteromo risutterebbe pre- 
sente. alla fine, te tensione di rate, situa- 
zione che sarebbe decisamente perico- 


losa ste. per voi che per ri computer. 

Con un televisore di recente fabbrica- 
zione il problema non si presenta (ri te- 
laio melalticQ manca oel tutto), mentre 
con un vecchio modello è abbastanza 
frequente: per accertarsene esanimate 
io schema (va da sé che se non siete più 
ohe esperti rti televisori te schema è indi- 
spensabile). oppure verificate con il te- 
ster la NON continuità tra la massa e 
l alimentazione, con interruttore chiuso 
e spina fuori rete 
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FINALE 

VIDEO 


a 3. 

cine 
s c o p i o 



ftg. 2: D circuito da realizzare. 

Stato de/ deviatori: 

DJ* U2e5f6 chiusi = Hc#&om tv 
" " aperti m Mònitor 

02- 1/2 et/C ctìtusu ^ Kiit- 
aperti * BAH 



tig. 3: presa standard VCR e monitor iPAL — COR) 


Potreste pensare che per questo con- 
trollo sia BLiffiderle un '‘cercafase". non 
lo è, perchè il secondario ds alimentazio- 
ne ha sempre un capo di ritorno a mas- 
sa. Provate, e se il cercafase non si ac- 
cenda, invertite la spina nella presa: la 
Fase del secondario (che non ha niente a 
che faro con quella del primario) si porla 
a chassis, accendendo questa volta il 
cercafase, che, come vedale, pud trarre 
in inganno 


Acoartato dhe il televisore s a adatto 
alf Opt; -azione vi occorrono: 

1 presa DIN da pannello a 5 poli 

1 spine D IN omologa a detta, presa 

2 prese fack da pannello da 3. 5 mm 
2 doppi deviatori miniaturizzati 

I condensatore 3 1 * F bipolare. 

II punto adatto per inserirò il segnale 
video non modulato del computer è l’u- 


m 


scita dal rivelatone video: interrompere 
quindi la catena demoduiectoneffiriafe vi- 
deo, inserendo soirintemjzione una se- 
ìtone del primo deviatore, con due spez- 
zoni dì (ito sufficienti a montarlo sedia 
scalcia del televisore, nelle posizione 
che preferite £llg. 2). Con il pcndenseto- 
re, collegare l'ingresso video al pin 2 
della presa DIN (che sistemerete pure 
Sol contenitore, con i deviatori e i jack)-, la 
capacità deve venire esclusa dal devia- 
tore quando questo si ftove in posizione 
'V. 

Per guanto riguarda il video, è lutto 
qui: commutando il deviatore userete 
l'apparecchio come normale televisore 
Ocome monitor per il computer, al quale 
invierete S segnate non modulato (vedi 
SCn. 06pag. 21). 


Audio 

Un ‘operazione simile può essere ese- 
guila per la sezione audio: si interrompe 
la catena discriminatore/finale audio, 
par inserirvi il segnale proveniente da 
una delle prese jack, a cui porteremo la 
lineato^ del regisiratore (Fig. 2). 

Il collegamento va fatto interponendo 
il secondo deviatore, mentre l 'interruzio- 
ne verrà portala alla seconda sezione 
del deviatore n. 1 : in questo modo, In 
posizione ''tv”, anche quella inter razio- 
ne viene ripe istigala. 

Le linee LAR e MIG ueiic Spectrum 
vanno coltegale rispettivamente ai puri 5 
e 1 delia presa DIN (usate cavetti scher- 
mati coltegando a massa iurte le "'cel- 
ia' 1 ); alia asconda Femmina jack farete 
ovviamente arrivare l'EAR del reg^a- 
torà, avete capito a questo punto che il 
secondo deviatore va leni/to in posizio- 
ne comoda da raggiungere, poiché ser- 
va per passare dal mòdo audio/LOAD 
icori il BEEP delio Spectrum udibile al* 
F'alloparlanledel tv) al modo SA VE, sen- 
za dover staccare gN spinotti. 

lo qualche caso, per l'inserimento def- 
raudici basta inserirsi su uno dar piedini 
del potenziometro del volume (il centro 
dat quale riceve appunto lo stadio finale 
audio). 

Ingresso VCR 

Se il vostro televisore ha un ingresso 
VCR por 'videortìgiÈtra.lorB, siete fortu- 
nati" potata utilizzare l'apparecchio co- 
me monitor senza nessuna modifica, Gli 
ingrassi VCR (presa DIN a S poh) sono 
infatti conformi allo standard PAL— 
CCJR dei monitor (fig. 3): dovete solo 
realizzare lo cavo di ooflegamenio dallo 
Spactrum (saltando, come sempre, il 
modulatore) a quésto ingresso, 


ànclair Conrpui* - ss 


La ROM dello ZX81 


FREE 


INPUT 


Controlla $e c'è ancora a disposizione memoria iifcwre, 
eseguendo la differenza fra il contenuto di STKEND e il 
registro $F. Se lo spazio libero è insufficiente (per risru- 
ztone o iF dato da inserire) si chiama II massagg» di errore 4 
(mamorta piena). 


0S 


0ÈC5 2 fi 
0ECa 09 
0ECft 36 
0ECB EB 
0ECC 31 24. 
SECF 

0ED0 ED 72 
0ED2 DB 


LO HL, (4010 
ADO HLjSC 
JR C,®ÉD3 
EX DE , HL 
LD HL , 0024 
fiDD HL,DE 
SBC HL,SP 
RET C 


MESSAGGIO DI ERRORE 4 

Sullo scherme appare il messaggio di errore 4, memoria 
completamente impegnala*. 

©ED 3 3E ©3 LD L,©3 

©ede cd ss e© jp aésa 


RETURN 

Preleva l 'indirizzo d» ritorno dalla catana, del GQSUB, se 
ce n ? è uno, In ca®0 centrano salta al messaggio di emom 7. 


0EDS ei 
0ED9 E 3 
0E0A 7C 
SEDE FE 3E 
0EDD £3 ©& 


POP HL 
EX (SP ) ,HL 
LD A ) H 
CP 3 E 
JR Z.0EE5 


Anzitutto contratta che I INPUT non sia stalo usalo come 
istruzione diretta, nel qual caso salfe al messaggio di errore 
S. Diversamente, sa ia chiamata di INPUT è valida, si 
produce il cursore nel modo richiesto, per saltare poi al 
sottoprogramma che punta la linea di lavoro sulla parte 
bassa dello schermo. 


0B£5 

FD 

CB 

0B 

7E Bit 7 , (HL) 
JR NZ.0F21 
CALL 1400 

OEED 

20 

32 


0E&F 

ce 

A3 

14 

0£F2 

21 

2D 

40 

LD HL,4S2D 

0EF5 

IL 

EE 


SET E , HD 

0EF7 

GB 

BE 


RES 6, iHLì 

0ÈF9 

3P. 

01 

40 

LD A j i 4 00 1 J 

0EFC 

E6 

40 


AN© 40 

0EFE 

01 

©2 

00 

LD 6C j 0002 

0F01 

20 

BS 


JR NZ.0FQ5 
LD C j 04 

0FQ3 


04 


0F0E 

bò 



OR (HL) 

0F0É 

77 



LD (HL) , A 

0F07 

F7 



R$T 30H 

0F0C 

36 

?& 


LDÌHL) ,76 

0F0A 

79 



LD A,C 

0F0B 

0F 



RRCft 

0F0C 

0F 



RRCh 

©FDD 

33 

05 


JR C > 0F 14 

0F0F 

3E 

0B 


LD h , 0B 

0F1L 

12 



LD (DE) , A 

0F12 

2B 



DEC ML 

0F13 

77 



LD (HL ) ,A 

0F1* 

26 



DEC HL 

0F1B 

3 E 

7F 


LD (HL) ,7F 

0F1? 

2h 

39 

40 

LD HL , Ì40GS: 

0F Ih 

22 

30 

40 

LD ( 4030 ) ,HL 

0FÌD 

31 



POP HL 

0F1£ 

C3 

72 

04 

JP 0472 

0F2Ì. 

CF 



R5T Q 

0F22 

07 



DB 


FAST 

Chiama la sezione FAST/1 e resetta iLSjtt 6 di CGFLAQ. 


MESSAGGIO DI ERRORE 7 

Sullo schermo appare il messaggio di enpre 7, RETURN 
senza GQ5UB. 


0F23 C0P E7 02 DALL 02E7 
0FS6 FO CE GB B& REE 6 , r HL i 
©F2R CD RET 

SLOW 


0EES E3 
0EE& EE 
0EE7 CF 
0E£3 06 


EX(BP) , HL 
PUSH HL 
RET B 
DB 


Anche qui resetta il bit S di COFLAG, e satta poi alia 
sezione SLOW/FAST. 

0F££ FD C6 3B F6 5ET 6, (HL) 

0F2F C3 07 02 JP ©207 


PAUSE 

Controfià atfto modo (RNtHNT) it wm c*» Se- 
guo Istruzione PAUSE, quinci effluì A modo FAST a pro- 
duce urto schema Quando la pausa ramni, nato™ ti 
modo in cui a* trovava prima II computer (SLOW o FAST 
Che (ossei; per Tirare, la variabile FRAMES riceva FF 


TEST SU RN D 

Quando v<™ utilizata la farmene RND. produce i ra>- 


0F32 CO A7 
3F35 CO " 


©E CfiLL OÉR7 

E7 02 CftLL 02E? 

0F3S 6® LD ri j S 

0 F : j 9 69 LO L,C 

0F3fl cd so 02 la,_l eago 

0FjD CO 07 02 CFiLL 020 : 

0F40 Fù GB 35 FF LOOV+JSl , 
0F44 13 05 UR 0F46 


CONTROLLO DEL TASTO BREAK 

Verifica se aia Stalo premuta il insto BREAK, se la rispo- 
sta e affermai™* setta il Rag C L'mdin?» * ingresso s 
IrovaaTFFE 

0F46 3E ?F LO R,7F 

0F45 DB FL IN fi t iFEi 

GF4R 1F RRR 


DEBQUNCE 

La vanabito PEBQUNCÉ, relativa alto stato detto tot 
ra. riceve il valore FF 

OriE FO C6 36 66 ftES O itlLl 
OF+F SÉ FF LC n.Ff 

0F51 32 27 40 L0<4Òi?i ( A 

ora* CO RET 


VALUTAZIONE DI UNA LINEA 

Questa itxttm» con l'alto ó alone sottosetoora- con- 
trolla una linea oi programma e produce un espressione 
quantificabile dui computer II risultalo deli'eepresaione (o I 
risultati del calcola] viene posto sulla catasta. Nel caso di 
un risultato numerico, verrà tnBStoirto m torma espanenzia- 
io per una spinga sono satollila pwi alcun paramela 
Se «l prènci byte 4 A on uù viena salalo Nei secondo e 
ne* terzo s trovano gli ^drizzi u'niizw detto Ito**. » torma 
osadecimale Nni quarto $ quinto byte c- mamcrtzzala la 
lunghezza delia linea A partire dal sesto byte inizia la linea 
vera e propria e quindi l'etaborazione 
La coppia BC menai utilizzala come contatore il tot 6 dì 
FLAGS serve por A nconoscwneraci di un mannaia numera» 
0 di una stringe 6 settato -nei caso to risultato numera». Se 
l'espressione seguente contiene un singoio operando, li 
valore di quello viene posto sulla catasta. Se udrà contar» 
«nere una funziona il relativo contee viene memorizzate 
nella catasta o l'operando cattatolo per prar» 



0F^5 DF 
0 FS 6 06 0 O 
0F5Ò C5 


R5l 1311 
t,D E, 00 
PU5H 6C 


0F50 
0F5B 
0F5C 
0F60 
ÒF£2 
0F5c- 
01=62 
0F&R 
0F6ÉS 
0F 6 C 
0FÓ& 

0FÒF 
0F70 
0F71 
0F72 
GF73 
0F71 
0F75 
0F 75 
0F77 
0F73 
0F' 

0F 7 
BF7B 

GF^C 

0F7F 

0F35 

0F54 

0F5S 

0F57 

GF&fl 

0Fìm 


F£ 40 
20 2F 
CD R6 00 

29 2 o 

£D 46 32 

CO 20 15 

£P 

Al 

9W 

30 
07 
15 
04 
30 
SS 
41 
00 
00 
30 
26 
02 
51 


_D 

34 

CD Òh 15 
ED 43 32 

7E 

H? 

23 03 
D* 10 
77 

13 0D 


?2 IB 


CF 40 

3R NZ,0F&C 
CFILL 00 AÓ 
*JR Z,<irt§ 

40 LD BC, ( 4032 J 
uÀt-L 1520 
FST Ì6H 

03 

05 
6| 

DB 

-£ 

DB 

DB 

ÙÒ 

DB 

DE 

DB 

DB 

DB 

06 
DÌ 
S8 

DB 

DB 

CFiLL issa 

40 LD(40o2i .BC 
ll- A , triLi 
AND R 
JR Z ,0F©R 

due 10 
L D \ HL i .. R 
J fi 0F99 


TEST SU PI 


Quando vgnlica die il caranere ^jocossivo è P( fpr 
greca ). ne por» il valore sulla catasta 


SFQC fft 42 
0 F 3 E 20 0 D 
0F20 CD AB 0D 
GF 90 29 34 
0F9S EF 
GF 9 Ó A 3 
0F97 34 
0 F 9 B 3 * 

BFy9 C 7 

0 F 9 À C 3 &j 10 


TEST SU INKÉY$ 


CF 42 
iR NZ, 0 F 9 D 
UrtLL 

jF Z, 0 F«v 
R-5T 23H 
DE 
DB 

INC t H L 1 
ftoT 2GH 
uF i©93 


■I test à conseguente all'ìslruziofia INKDYÌ Se non è 
necessario, la routine vi?» sanala In caso centrano, la 
coppia ci .'tepniin BCtongie da puntato attesa sr? n BC c-é 1 
ii valore a disposizione viene posto in DE, 


GK9D 

FE 

4L 


CF il 

0FSF 

20 

il 


JR NZ,DF62 

GFRi 

CD 

BB 

02 

CALL 02S& 

GFh4 

44 



LD B . n 

0Fh5 

4D 



LD C >L 

0r A3 

SI 



LD 0 , C 

GFR7 

u 



INC D 

GFh3 

C4 

30 

07 

CA^L NZ,07BD 

0FR5 

7R 



l A j D 


OFfiC oh 
O r hD 4 2 
0 fé£ 4 F 
Crfif £6 
0 FBS 1 S 36 


rtDC fi j ù 
S_Q 6 ,D 
ì_!> G . fi 
£ '■ DE.HL 
Jf 9 0FED 


test alfanumerico 

Il carattere introdotto con INKÉYS viene controllato per 
verificare se è numerico o atfabalico. 


□ F 62 CD D 2 14 
0 FB 5 33 LE 


GhLì_ 1402 
Jfc C , naafc 


TEST DEL PUNTO DECIMALE 

Controlla se ci sia una cifra minore di 1 , 


0 F E V FÉ 16 
0 FES Oh 47 1*3 


0 FF 4 C A C 3 12 
0 FF 7 £7 
0 FFS C 3 36 10 


TESTNEWLINE 

0 r FB FE 76 
0 FFD 20 E 1 
0 FFF C 3 9 fi 0 L- 
1002 DE Ga 
1034 36 F 9 


TEST SU NQT 


1036 01 £■’. 
1039 r E 13 
100 E 23 13 
1000 30 F 0 


CflkL NZ , 12 C 3 
R3T 20 h 
JR 1036 


CP 76 
JP NZ , 0 Fc .0 
JF- 0 D 9 fi 
SUB C 4 
■JR C . ©FFF 


LO EC j 0 AE.C 
CP 13 

JR Z » 1020 
JR NC, 0 FFF 


TEST DEL SEGNO NEGATIVO 

La coppia BC viene caricata con ii valore 9 telasse di 
elaborazione) a il codwe di istruzione DB. Quindi si control- 
la sa si stòa elaborando un sagno mena. 


0rEL 01 DB 09 
0 F 6 F F E 16 
O r C 1 23 E D 


LD BD.09D6 
CP 16 

JR Z , 1020 


TEST DELLE ESPRESSIONI 
IN PARENTESI 

Verifica la presenza di parentesi 


0 FG 3 fe 10 
0FCS 20 OF 
0FC7 CD A 9 00 
3 -- C fi CD SS 0 F 
0 rCf FE 11 
0F0F 20 26 
0FD1 CD A3 00 
OH DA 16 22 


CP 10 

JR NZ r 0FD6 
CftLc 0 C 49 
C 9 LJ 0 F 55 
CP il 

JR UZ . 0 FFF 
jfiL i_ 0043 
JR 0 FFS 


TEST DELLA STRINGA 

Controlla la presenza di stringile. Se nel tesse, del pro- 
gramma segua una stringa, vengono prodotti i parametri 
appositi, diversamente la sezione viene saltata. 


flFD 6 rE 
0 FD 3 20 
CFDR CD 
0 FDt> £6 
0 FDÈ 13 
CFE 0 CD 
C F t F £ 
OFE 5 90 
JF£7 Di 
QFc .3 fi 7 
0 FE 3 LD 
0 FEB 14 
GFEC AD 
©FED 21 
0 FFO CB 
0 FF 2 JB 


03 


CP fit 

2 S 


Jfi N 2 , a 002 

49 

O 0 

C 9 LL 004 * 
PUSrt HL 

03 


JR 0 FE 3 

49 

00 

Cfi;_L 0049 

06 


GP 0 & 

14 


jr rtZ , Ori-f 
P Jp DE 

AND fi 

52 


5 &C HL.D£ 
LD 6 .H 

LD C.L 

01 

40 

LD Hi_ ,4001 

66 

RES 6 , CHL) 

7 £ 


&XT 7 , ■ HL ) 


FUNZIONI DI STRINGA 

Vengono elaborate le funzioni CODE. VAL. LEM a resel- 
tato il bit 6 . li bit 7 nasettalo indica invece l'esecuzieotì di 
STTtEoCHR$ 


100 F 

m 

10 

LD 

6 , IO 

1011 

C 6 

D 9 

BD 0 

h , Dy 

1013 

AF 


LD 

c,« 

1014 

F£ 

DC 

OP 

DC 

1016 

30 

02 

JR 

HC , 10 IR 

1013 

CB 

61 

RE 5 

■ 6 , C 

1019 , 

FE 

Z.H 

CP 

£fl 

V 01 I 

3 S 

OS 

JR 

C . 1020 

1015 

CB 

B 9 

RE 5 

• ? j. c 


PRELIEVO DEL CARATTERE 
SUCCESSIVO 

Il valore ricevuto e il codice dell'operazione vengono 
posti sulla catasta. Quindi preleva il carattere successivo e 
ritorna al test su RND. 


1020 OS 

1021 £7 

1022 03 59 ©F 


PUSH &C 
R 5 T 2 ©H 
JP 0 FS 3 


TEST NUMER ICO/ALF AN UMER I CO 

Il carattere viene controdato come numero o variabile. 


CP 26 
JR C , 1047 
CftLL Ì11C 
jp C. 0 D 4 & 
CfiLL Z,Uft7 
LD 9 , 14001 ) 
GP CO 
JR C , 1037 
INC HL 

40 LD DE . (4010 
COLL 19Fd 
EX DE>UL 
LD ( 40 IO .HL 
JR 10S7 


1025 

FE 

26 


1027 

55 

1E 


1029 

CD 

1C 

11 

1020 

Dh 

46 

00 

102F 

CC 

4 ’ 

li 

1032 

3 fi 

©1 

40 

1035 

FE 

CO 


1037 

53 

4E 


1039 

2 i 



103R 

ED 

S6 

ic 

103 £ 

CD 

F6 

19 

1041 

£B 



1042 

22 

10 

40 

1045 

13 

40 
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/ dieci più votati 
di questo mese . 


1. Sabre Wulf 

(Ultimate) 

2* Match Paint 

(Pston) 

3. Mugsy 

(Melbourne) 

4. Jet Set Willy 

{Software Project) 

5. Atte Atte 

(Ultimale) 

fi. FighterPilùl 

{ Digital Integration} 

6. Ant A Hack 

(QufcksJh/a) 

8. Ale homi st 

(Imagìne) 

9. Utero Oiyrnpics 

( Data Base } 

10. Chequered Rag 

(Pston) 





ECENSIONI RECENSIONI RECENSIONI RECENSIONI RECI 


Tnok) PSÌTTRON 

PFQduZOTX} Beyofid Software 

Configurazione Spactrum4aX 




Sebbene H Beyond al» una casa prò- 
a not. pos- 
toreaftzza- 
re uno dei migliori arcade girne in asso- 
lino per lo Spednm 
Dobbiamo difendere dogli alieni una 
installazione terrestre su * un aMro pia- 
neta. Vi sono 10 tipi di schermo visto» 
durante •! gioco, eorespondecrtr afe 10 
sezioni operative di queste tane, da con- 


neanwrte. 

Il gtoooè diviso in tifasi, caratteri zzate 


kamikaze noi «iridai, Od «empio, poi 
(seconda fase) tentano con bombarda- 
menti dal dischi volanti 
Nel prino caso dovremo difenderei 
con androidi wn&nrn che possono BV 
ó lisiijggero net contici i rdut 
alieni (vi è un secando monfer sul indù 
Ode ci lomisoe l'vnmaglno vista dai nosln 
androidi), netta, seconda taae dovremo 
utilizzare i cannoni laser 
Man mano che A gioco precede gli alie- 
ni divertano sempre p*j risoluti e «Phe- 
rosi , portando conjampor arviamente più 
tipi di attacchi 

La complessità deila difesa per il gio- 
catore è iato che te Beyond regate un Qt, 
a chi nasce a resistere un'ora al sesto 
live*} di owoo 


grafica 


dette base feon stampa cprKinua a vi- 
deo). secondo monitor funzionante Insie- 
me ai primo di visione patema, che a 
tornisce immagini degli androidi 
il gioco è latente vado e sofistica t o 
che il programma è tornito cdn un ponde- 
roso marmate d'uso diteselo. 

Grafica: Insuperabile, considerata an- 
che te complessità dei programma IO 
Comandi insoepetetamente «empito 
eotnnfl 10 

Gsoeabinta ottima, con uNratagg» su 
nastro della situazione 


naran 

n &rea*C^irufc 



%SiQNi RECENSIONI RECENSIONI RECENSIONI RECENSIONI RECENSIONI RECENSIONI RÉCENSh 


ruoto STOP THE EXPRESS Tnoto SÀBRE WULF Titolo MUGSY 

Produzione Sinclair Research Produzione Ultimate Produzione Melbourne House 

Configurazione Speci rum 4BK ConfiQumztom Spectrum 4BK Configurazione SpectrumABK 


Sismo agerfii sogrofo in lotta wntro i 
perfidi reòmon sulr'JTA Eapte». un tro- 
no In corse verso l'ignoto (che cl sla qual- 
che aluswne «Ha situane™ politica 

Unii), 

Vi sono due latri 0 gioco rw«a prima 
sismo sui letto del trono in corsa e dob- 
biamo saltare da un vagone all'altro, sen- 
za cadere sui binari, per raggiungere la 
decimai carrozza, dove potremo rientrare 
nei vagone. 

Oltre al pencoli di cadute dobbiamo qui 
stare aitanti al rodmen che d meaguono 
tentando df faro «etera con lana cù pio- 
te vcdteiii. Inoltri iv^io passa sposso 
appena sodo i cavi dei atta tendone e 
rischiamo tS rvnflnero toffforatl » non ci 
Goncrilama pancia & terra sul tetto del 
vagone. 

i unica ncKtraarmadtAteea É un sim- 
patico Leccamo rosso che tsMls ci sor- 
vote: detìbismo saltare, afferrala e sca- 
gliarlo contro i redlmen inseguitori por farli 
precipitare. 

Giunti a metà oomrogùo possiamo 
«tendere dal tetto od trinaie te seconda 
taso di poco siamo dentro t vagóni; che 
pullulano di rodmen e nemici van che 
ladano ancoro, di fard te pelle 

Se riusciamo a raggiungere r nizio dei 
Seno saremo premiati... e icomincere- 
mo te mt&teone su un altro treno 

Il gioco è oriflinalESifTiQ, con grafica 
ben fatte e veloce. Si debbono uèere ben 
9 tasti ed anthe con 1 pystìdt la manovre 
non «no motto «edifici 

Grafica, veloce, simpatica e ben di- 
mensionata & 

Comandi: molto complessi anche con 
fcrstjek 4 

Goca&iita mono anpegnaiwo sm daf- 
ffteiró fi 


La lanosissima Uffirngie ha, ancora 
una volta, realizzato qualcosa di vera- 
mente valido rtet campo degM arcade ga- 
me per lo Spectrym . dopo t vari Jet Pac. 
FSsst, Tranz Am CooMe. Lunar Jetman. 
Atte Mac. 

Siamo esploratori nella Jungla. Do tu- 
biamo ricarcora i 4 pezzi di un amuleto 
(alato per riuscire a trovare te strada d'u- 
soto dal lebmnto vegetate 

Chi conosce Afe Atac (vedere S C. nu- 
mero C) avrà notato una somiglianza di 
trama col bosl-atìlfer inglése intatti Sa- 
bre Wulf pud tìsseme considerato 
un'evotozfcjfw 

Olà abbiamo 256 beano™ s iaotonto 
dteàeminBte di varie trappole » cofcne di 
n amici di tutti I gèneri (cannibali, zanzare, 
rinoceronti, eie), thè powiama uccidere 
o scacoaro cot nostro machete Trtma- 
mo anche dette beassimo orchidee di 
vari colori e poteri, positivi o negativi, 
una, per esoroplo, ci paranza se la co- 
gliamo.; un'altra d permette tir sposterei 
motta più rapidamente e un 'altra ancora 
investe tutti i comandi della tessera oda! 
joystifdi (K»n(H*an). $e irgwimq (e rac- 
r ngliamof dolio statuette rosse avremo 
unbom/sln vita, 

Man mano ohe il tempo scorre la sezio- 
ne di Jungla accesstHte si amplia e etiveiv 
fa ancora pb dvffc'e cric si Atte Atac 
mantenere il senso deff’pnefttafnertp. 

Sabre Wutt t> un ontero programma, 
Hppassiananlo e complesso al punto giu- 
sto per lutti cobra che con lo Spectaan 
sono abili nv godi» a tutte velocità 

Grafica: validissima. come sempre in 
casa Ultimare io 

Comandi: discreta la tastièra. meglio il 
bysbck 7 

Gtocabifità tvsogna inpraJÉchirsf mono 
por mparara od affronterò i twiip e ri- 
trovare la strada dei ritorno 7 


Siamo boss detta malavita amencann 
durante gli anni '30 e debbiamo cantaro 
di guadagnare la maggior quantità posai ■ 
bita di danaro taglieggiando gf t onesti et* 
ladiri,, assumendo nugvi gangster, cor- 
rompendo poliziotti e tonando contro le 
bande nemiche. 

Due cosa caratterizzano questo gioco, 
appartenente a) «onemorta^enafe (si te 
per dire), assai sfruttato dotte software 
house ingtew: la grafica tipo cartone ani- 
mato od il linguaggio usalo dal computer 
(anzi, dal gangster) per comunicare con 
na, cioè uno itìngsóte Al Capcne, motto 
eompfcgaiti da capèe per no risdani. 

La grafica, come dado, é di reatemo 
notevole e ttt raflinaiezza impensabile (fl- 
nora) por io Spactrum, ma ha ovviamente 
occupalo buona parte della memoria di- 
sponiate. lasciando poco spazio al pro- 
gramma vero e proprio, che risulta cosi, 
ella lunga, abbastanza monotono s 
banale. 

D'altronde, in mancanza di azione, an- 
che te grafica, stupenda * ammala- dopo 
poche volte Che sì è usato i programma 
diventa scontata e noiosa. 

Mugsy è un programma «rperdfelte 
per i coiiezlonteti. ma lascia poco valore 
in cambio dth soldi spes* a chi vuote gio- 
care ' a fendo" coni programmi 

Grafica, ottima, animate, coloratissima 
è curata ' 10 

Comandi bisogna rnprBhdhrsi un pò 
con lo slang per patera capre te sttuazto- 
rie 1 e etera gli ordini 7 

Giocabii'là facilissimo Iniziare, diftiooi' 
fi prograssrva 0 
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IN UNGI ANNUNCI ANNUNCI ANNU 


/mv 



CI ANNUNCI ANNUNCI ANNUNCI 


iinclair* XCCl^Jìi- 


VENDO 

SCAMBIO 

SOFTWARE 

Vendono o scambiano 
programmi (dove non 
specificato, si tratta di 
software per Spectrom}: 


B«?pH Entriti, C&OO Alba 13, 
14100 A£ft 0+41 /SW1 7 port'h'Stfi 

MaufaiO Turco, via. & Grece 143, 
00142 Rcnto/ 06/5423787 . 

Maurizio Leene va Gaio Mettesa 
16. ODI 75 flixl'j, 06/766267 1 

FrgrvcEJSca Calrtlk. via PaJSmlbS, 
50&1S Scand*» [F«l, 055/753544. 

Màrii Mail, VG tì Aranndnlu 23. 
22053 Lecco (00). 

ElìriùO Busto. vie Campa SpcMlvO 
3, ICORI Cnutur {TO). 

Lorenzo Bcrtìif» vìa Cosi a nei Frali 
6 6301 7 palo S.&ongiolAP;. 073*.' 
3TBS16clCp<jltl9. 

Maurizio Brugicto. Via Pro vii i». 

10127 Tonno. OÌì/01 5627 

Gu&epge Lenii, «a Fesco» 16 
27™£ Vogherà |PV>. 60331474/2 


Fiippo Mamme via della Licerla 
1 6.-SHXÌ44 perni (PA(. 09 1/8562303. 

Rosario Di Moiica. uà GastoHidar- 
•do 37 97019 Vinone Ifl&ì, 0932/ 
9935 S2. 

Ivano Pw6uiMt>. nft A di Can-Np 
4 371 39 Verona. Q4$/&6664& 


P3O0 Mosca, va auacusa w, 
SOlOOP-alemiC, 32E52D ore 14-15. 

Marco ShCHt. Via Bamheita sM. 
161 62 Btfzanefe IGE) o lOMOert 18 

8Mp> Cerche «a Onwfe 24 
30135 Napoli. OSI /344099pes!i 

Gjampacio Gnfliili va Turali io. 
10CQ4 Mortai tìn (TOl . tu 1/64071 95 
sera. 

QtllOO Bumti vii; GfàfDSCI 15. 
Sm&J C»=®na de Pecchi rMn. 02/ 
9620212. 

Mtrhele Baronie:; vis F.iropa 42 
25046 Csnqrara |E3| 03&1553161 
porri, a sarà 

Giorgia Laranzetti. via r.e Visdatfei 
34 0C1 52 Rena, W/HlDtìt 93. 

Falso F/anone via F PtìieN 9, 
73014 Gallinoli ILEI, OB33/4730$D 
7H 15-20. 


Adriano fìrnrvli via la MàlZrm 21/ 
A. 4 lOigfi viyrtdla IMO), Hi. 774WQ. 

Mcàirirn TuiCO vCi S C'006 143. 
®1 40 Renna. 06/-54£3.76 ? 

Sdraierà Ferrame vele mg Mar- 
gherSa 59 SJftiOD Messne. 09D/ 

*soaa pasni. 

Massi-m là no No» Criniera 

22. 52100 Are-ciò 0575'35H95 
pasli 

Federi™? Pugnatori v-a Astagna 
W, 60122 Ancona. 2034/3 

Reterò Mcrcsi. piscia IV Novera 
Die D armf. Lesone (MU 039/ 
4&ÌCO' 

fajncto Di Care-, via Co rsanzo ^o. 
95133 Celerilà, 446502. scio Tona 
CaiaUa 

AniOOKl Tromtcnc c/o Guaraidi. 
vie. Card Muyr 23 1 441 00 Ferrala. 
0532 64759 pesti e serali. 


Sfitto Pr/in va Fafinff 
161 4fl Gerarca. 0 10-831 36* ora 
21 


Elmo Pessaffiirts, viale Vqiisra 19. 
20146 MJano. 02/4939501 zona 
Milane 


Waher, via A. Burlerò:! IO Bf'9. 
10137 Genova. 010/616943. 

AffiJea Saicrii, via Owenc- Vgc- 
chm 1 . 48100 ftavemii D&A4.-56S71 

Errtde làidi. via F Segar* ft 
47 100 Fall. 05*365633 


SteletiP Coso, via Oar 1 7, 21044 
Cavana (VA) 

eiaculici p. Mass™ Pancini. Gi- 
qaii- Faldosi 1 29100 ■PiSflfini'.a. 
0523/73106, pasti 


Massimiliano Imgàrgtola, via E Tu- 
rati 9, 55049 vieneggn PH. 
3 & 1904 pasm. 

Vendo pregrerrme ulHty pei' d> 
cemi ecLtiia media ntaróre. gutfàit 

-i.-t-.zr, «-ir 1 ':^- 1 innrì Hn im Fremir 


Davd Fhiiue via Nuoro 3. ®042 
Manda* (CAI 

MàLrizic Erugoio. ve Pd VI1 133. 
10 (27 Tonno. £15827, zana Tonno 

M nunzio MonteSe. vie PtudeTKirie 
36 20132 M^ing.Oa^lSSSTO, 

Luca Ranci, va Da Gaspen M, 
451 DO Ravanna. 3?i i e 

Zdlwi Manta, v. a stevadia 1 0./27. 
51COD Rijetra tYLFjMfcwa) (Si.i5i9- 
656 


no, fraz Baesso di Mctemo 25 
22D47 Mohenc 100). 551/061601 
dopo le 10- 

Verdp/saiìtttiù aatts/ifl/e su disco 
par Sr*<tnjT. pi uri? Htni'utO.. va 
l^rrn 65, 60047 Prato (FU. 0574/ 
23115. 

Vendo manuale e reisira che per- 

mette l'uiBàzazione d proy*wni os- 
ale su Ohe 20 dffltrenii comsMera, 
vaglia L. 10.000. ceri! rasseghi L 
15 . 000 ; se anìbo so^àeito Spectrum. 
A-bado Cnwani, Eriassa V fc'men 
1 26, 001 65 Poma. 06/797240. 


Urrtoexto BeUt via F Uppi 86. 
41 100 Mudsoa 05S/35S283. 

Feder-co Luosd* wé Piave 96. 

OeK&i Foligrtì IPaf. 0742/601 20. 

Renalo Gapateiti, va Caoaiazzo 
7 1 4Hi 1 » Ravenna. 054t/40i 766. 

Fabr-Jio Marteno, via den Lugi 
SHjrrr. 7 5B100 Gtossnln, 0564/ 
4&280&Ci'e 13.30 -i 20:30 

tuoi Amtncgieri piàiiiì Gheradi 
I 01029 Lrbhù (PS1, 0722'2M2 
pasci 


Vendo programmi por SnCav IX 
SJO. Si a Spectrvm. e acàffUtì con 
O/sgrammi ;ser Maclntotìii. nvg cala- 
tide L. 500 Frane cadi Carso, ina & 
CjnnìD 53. 84 W 2 Eie Fi zìi ( SAI. 

Verde pnr ZX 61 oroijrentTa su 
cassette prono tticc catoe. A-cengc?o 
Rizzali, via & Lonriarso 21. 401«3 
Parma, DS21.76371 

FabrtZO Mariano, vii L. Storzo 7, 
sei DO Gto-sseto. D564/4g280e. 

Rado Mosce, vi» Sracvsa i&, 
9010 D Pale imo, 33550 


Fiaiugi Ca/mna/a/ià via C Oncra- 
lu 54/2! 15144 Goacna. 010/ 

sioaesdocoie 15. 

Claudio 2irfeieto via Tasso 40 
00135 Roma. 7314657 

Frencosrio uà Darre 52. 65D1D 
Spilicre (PE|. W&/2D7324 dopo le 
20 
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Spoctrtlfn 4Sk marra 34. ZX ptfe- 
ta*. suw'ìiaranztì. SO programmi. li- 
tui rvista. 700 000 ttflttobiliSSiiFn. 
Parto Esposto. ; vie- Moina 25. 
9005-6 Portici <NA} oovwam 
Osali. 


VafkXi ZS *1, afenentetCfe covi, 
marnali italiana e Inglese, il lino "66 
pfowwiiml sor zx Si e offra 140 
Mi a L lOOfflB DfaoaWi. *nflrw 
L«K» 1 |, IrlaC. Ajraetii3tì.S015ei*la- 


Cenirontad. ct¥TfJleta /etilno jwrfh. la- 
re, t fette cor» duOvp nrfHltj ongJ- 
KJO.OOO. AritortnZanc via 
Pascoli ara. 20062 Bircasco. 02/ 
9055655, 18:30-10:30, 


EX S J. espansa» Mcnrfepak 54h. 
àiirnnn! . cavi, manuale inglese e ila]., 
Iftro '66 prosammo". 6 mesi <* <&&. 
2S/&000 Luigi FlartlSIV Magenta 
3 2(WT0 Comarado iMI). 93 195i0h 


abnrtn ir tortacela gialle* L cn- 

paitiiia Kumpcton par spadMfn a L 
35.000 t 5300 SPMe. Sano Des- 
iar^ vis Di Brano 2. 34135 Trieste 
040/417596 

Vendo Et fll 1K,oavi.abraanraii> 
ra a marmate. aasscoa giocai g Hai ad. 
la ISO in ottimo sialo. L. 15.DQ00 kh.s 5 ■ 
li + scese- Ivan Munefli. via Mamtrèit 
40. 30157 Milano !^36S4 126 dopa 
In 1£ 


gittoni. L 430.000 Stefano Furtan. 
Via Vftt Emanuele 20. SOCSE Monza 
IMI], 039/365737. 

Vo-Ki:: provaci relitti asosWUZid- 
Tte SRE. L. 45.000 □ scombri «vi 
penna ottica compieta di sutowira per 
Spttilrum issi# 2: t* *gl attrattore 
*Hm 4 10 progranfebi Um L IO) 000 
oppila carnuto con tolerTacdn 
Siicls pnggwnmapùe TartcotsK. Ma- 
riano. Mariòrto, Rfeffe 107. isolalo K 
ssera L n. 245, B0*4A Napdi. IBI/ 
70i4i?ttopoia 17 

Vendo Consolli? intellivisian 

con 4 cassette e programmi pe» 
SpSOrLrti i ;i r ter i f- sOSm&OJ FabdZto 
Buchila. vtìT di Agallarlo U 00107 
Poma. 06/5266154. 30.30-2220. 


Vendo tnsltere prolessionali, 

dalle pù econum enea Ile più oóflple- 
te COC barra pud rKimonce e doppi 
Stiri) Frazzi conc-rtrsruai Allncere 
bell-/ rn-:r mfonr-azoni dettagliate 
Marino Severi, pia fegi. 47023 Cese- 
na |PO|.. Q547/3C»M 

Ven.dr> SpecErum Se K. almerita- 
loce 2> A Oa cozzato, cavi. + "Alla 
scoparla dalie ZX Specs-uii " "77 
protraimi pgr Spedami". Fra- 
grarmi ed appl-caaoni per Ig IX 
Spgdrvm . + 30 gradii, L 450,000 
trattabili, dspgnpira prove e casa 
mia. Mariar'to Marcane, fitong 107 
iKferto Kseala L n 345 63*44 *J^jo- 
li, OtìT/701-4-1 73 

Vendo Intorfae eia joysticHi delia 
Proti-li a i 40 <joo -r spese postali, 
bsantto Sàtani^ Spcdnjrr, Manco 
Po'etto. 'JiR Fanes 3. 39100 Bollarci, 
•347 1.^71 007 seral 


vendo Ve» Mieti tv Fa km + ci 
cassate e Fsirwicm. L 400000 Cri- 
stian ROCCO, 'iia traden 20 22100 
Cornei. 001/277077. 


Sipeptrum 43k ìSSuii 2, Di.rr.nh 
Spcns-h w*" sonora, penna lunirió- 
ia » .'sii. !i::o fiAv nlp'f Ksnipsran 
Rtì333ra pySIiek e pulsane ai’ m 
gii™- offe'e^ie antne secs-aiamerte. 

Luigi Itangnrrl. Prr/i Solco 16/c. 

AQfp§ Inala /BCn 


ver-oo +4 ui. cavi, ci inorila rara 
eapansigng 76 K. riardali crig rial r p 
n Iteidira. iiiiiì.ic e somara L 
iTO.oao t^affo Fiorini, via Trento 
17. 6S017 Sita i*H|, 0575,'6a2 u;:- 
pasti 

Vengo VCS Atdli 2600 egri car- 
Cdffl». pieno da oonoordare Marca 
Muccaiem. ma Ferrara 9, 4 Qtìj Bo- 
logna. 067/460434 sera. 

Vgrvds ZK 6 1 , ira Si airvrtgr a origi- 
nale, manuale m eaHano. riviste m 
software. L. 103.000 euseppo Dun- 
gtellg,. wg F. Marabodo 120. 16-i5i 
Genova. 465SR: 

Vertoù Sport rum 40 K dùn raffile- 
rà pratesi un Sue grnrispisla quilS-a- 
si irte ri accia e p-esa raariia, Komp- 
alon joysiirft intoriace 500 p-ogram- 
mi, 50 manuali islruzigni. 6 ri Un Siilo 
Specin-TTI ireste a lOtotìtiie. Mnia- 
rano Candaiio, viale Usua 83/c, 
60100 Idessraa. MCv7 17737 

Vendo ZX 91 mn Ingtìora prernec- 
ra, 36 programmi Su sasselli; 390 li- 
stali. L. 79&.000 Renzo Batooni, wa 
[5? Gascen ta, oigio PemapiL 
[PSj, 0541 7916563 patì.. 

Venda Sharp M Z 721 -gan rer> 
Stralore L 6i 5 (KB; Sharp Mi 731 , 
registratone ? stamparne, l OSO .Jm. 
ngn usali, tmballaii, garanzia origina- 
le 2 nastri a software. Aitonia P-jan 
so. via D Afflitto 63031 Anano Irpino 
<A Vi, 0624,1673 196 ora negare 

Vende Intortactìia vacala Cur- 
rah ^ Spéech, crugramm' per I usa 
Sergio Corono via G imiti tri }4 B0165 
Napoli, 06 s/344069 paso. 

Vgrrto Starapao» 14-aJVj. $4Mlo- 
sho GFIOOA merfacrts Speeirum 
dumo rijcraa disponfaita p r ovo dom- 
C6u, L. 5(XJ HW. tìuaepi» viva. via. 
Roma 213, 67100 L'Aquila 0662/ 
29272 

Vendo cenaci Le rrtMIivisltm o 5 

cassette. L 3W.OOO: nverlMu Re- 
neer elenio rito bigtow L 350.M0. 
intuir slpred- 3 ingrassi + 2 i^o-jlo Hi 
+ LO. J.. 30.000. fHjagrKPcrwiri a sii- 
la A ntg pio Masida Et. Fk-nja Po- 


nente 15. 10036 Sanremo |W? 
0164A9tSo24dK E ai 

VnnJo al mglor otierenS" CwlQ 
Fi 702 Pt ineertaccia e StUrnpsnln 
T«H CC 40: EO 2WQ Cdour Ge- 
rtle traila Eaea &mu5 tittp usato 
pochissime. MCtnete Maliardi, -ria 
amen. Durian. S601 0 Villa S. Gcwan- 
nURCl. 

Vendo SpeelramMK L 480,000 
(man taiianoK AUnacom 32 L 
210000, mi™ prsn garanzia Indire 
IdrstKH. ineariapcia gema anca, m- 
crgdriva cintai Irauer arraffi» oon- 
dnLTii Risgnia n un™ rad ftrggr arami 

acni compera. Sergio Bstiaraino. via 
Qftllrii 25. 10lO| Tonno 01 IV 

6942203 pasti 


■Veneto EX S-T 1- espansione 32 K 
FI am + aimerigiure statjFzzalo au- 
tocgslniito. rarvr. e cassette giggm } 

lem CETI programmi <p o^ry Ipp. »a- 

rajale Basic ZXSi . lisiah buone -wxi- 
tiiiPtìi irfflialto il fette a L 340.000 
Fernando 5nrtin«ii via01wrdan4B 
■031 00 Asedi Piceno 0736,13641 9 


Vendo pepita Ottica Tersolo*; 

20000. In regale programmi. Marca 
Di Sihesire. via d™ làsmik i 00175 
Rema 


vendo fifKtetrum 16 K iwza ver- 


sema Horizurts e una dgi 
cprancia. tutta L 32pooo traira 

ftetarda Tcrrgr;. via Pasùnin 
9«12 Alido (Sfi? 093^1632742 


■Criginaii inglesi, ri btOOCO 0 separé- 
mente CLf értrn De Cda via Setti 60 
47042 Ce serui co (FOi 0047/ 
B1152. 

Vertran Et 01 eoo alrnenaiafà.ca- 
VI. libri tì prtìfriitìrni.-J fello L 50 006 
Piero 3 accam. via Matteotti t. 37120 
Verona. 045/45923, pwu 

Vertoti Cùnsoile InttHllvIf.Ign 

nttevissima (giugno 041 + k® cratoo 
Cn, L 400,000 beffatili AtaasanurD 
D Artiea, P Umberto 129. 961 DO 
Messina. 990707*26 eomènggig. 

Vendo ZX B* mal alimflulatqre, 

programari crignaii manuale incese 
"ZX pro^narnminq". Ibri "tijidà alla 
ZX B1 " e "dÉ pnggramns per ZX 31 ". 
L 140.000. Claudio Civita vecchia via 
Rittemi? 14 60173 RonìS. Ofi.' 

7997666 pasti. 


vendo Sprartrum K anialace 
i . **crddnve + 5 eartucca, tratg i.jee- 
to pgchi esimo. poseitsUmentie p-emn- 
Cifl 1* Torino, farzzn 1 reti ab ra Marco 
Levra. via Sfera 90. 10075 Matm 
mOl. Di F/02S*57 

Vendo EX SI, 33 K. atmefesswe 
1.2 A, cavi 2 men uà H d'uso, alaoilz- 
zalbfe da 5 a 15 v„ gechi gfemg 
siate Giannanton» La Frana via 
Munte velino 24. 20i3? «lane 02.' 
54 66375 sertfi. 


Veneto Videa Compilar Svslem 
Alari 2600, nuowSBlfeO, aJKira- il ala- 
re 2 n>r3iiefi, 5 co ri ucce gsortn. nn- 
halig dngmaie. l. 350. HM fratta i>h 
A rie.» pezzi s-ngrti. -Generasa Soa- 
grwrta va L. Casiasra- 1 1 p:^»? 
Atrp*ia (AVj, .0623/620202 

Vango Speelrurt» 4S K, 1 .scria 
rilOriifer fr testo reset 'riferfeODia |Ré- 
dni Oerarontos 6. RS 232 merlacela 
Tranfcdett ptosrammabite per 2 pe- 
siteli. stampante Seiheaha GP-1COA 
mar* l|. 40 cassette software, almen- 
latore marciali, imbeito. L. 950.000 
Iflv. SOto Se‘hu^ia L 400, dodi Brune 
Stanzini Via (jistto 14 430 16 Dcmn 
IRAI. 054arS92ii(! 

li'irrida HP AH 12 KS erti vtaeo 
1B*32. SMinparrle g r e]L;,ya:oro a 
rras.se Ite incirtpotall. Basi/: Iranng 
pac, passette vnrgin. V^toat. F.'P 
Rum 0 7 ioidi" carta "lem 1 
3.505.000 Psrtlatin Bruno Crt"rails. 
via Serpognone 31 /* 3. 2ùi44 Mila- 
na, 02/6s?Eseg 

vendo Speettunn 18 K, un msse 

di vite, L 3*9 600 D70.'372742. 

Vendo Inlcrtaccra jeyitir* pnj-- 
gratrmatiteL 70.000 D6/-5ra9665. 

Vendu SpKlnm 43 n„ s n,^. 

manuei Caliaoa e hgiesc ckv. cr-s- 
gémi veni. L. 400.000 tranBQii. "ite 
□àLdiiiìi, pua 4 iiOVriTh'e 1/4 
39*06 Botano. 0471 745433 pasti. 

vendo SjhKlnum 16 X, joystc* e 
nle/fsiasa Kcmp^ran. atmefeatori. 
cavi, rnanua* e acca 3M rtogra-Tmi 


COMPRO 

CERCO 

VARIE 


Venda Ottime Ica dui Ferii manua- 
li gicd-ii pur Spetti rum- Hcttili, hcira 
l'OOOC. Vece Chess. Ftpnt SrmJa- 
litrt, Fligh4 Pifet tl ma Oste. Dtotater 
paslma Atc Alar. (1 &S6ra vwon 5000 
•rad., cto RLsbosta fe g tomaia. Maire 
d'Qrazi. C.p. 24, 4*0*2 GiFP I.MOÌ. 

E labore: siatemi TpUscalcK* inte- 
grali cordisofesti a .neri, m-eseima se- 
rietà. snezii mede Pe f nlccnxiinni 
e ohnarmemi L. IMO- ;n ijarcrtMII. 
Cerio Marzocchi, vtì U-anelfe d'Est» 
2l.44100Fenarn 

DerCP calcplalmc hip a IXAri 
prezzo. HìO più di 3SC 1 prcgrgrin-j, 
Scambia sature san heidezira, ver- 
rei ora steiino-arite gà m teriaca sia. 
Alberto Ghetìi. va C. Betiiffii ia. 

*3051 BieilarvDl 015^59®. 

Cerco eterni Spectrum per tor- 
m prone dfet? 51 e tono Pél’JD. ve 
Gioralbne 136, Vktmia. SifSW- 

Ccmpno cassetìa gtoco SpuCIrun-r 
cwnputer bridge 46 K della Mel- 
bourne house d simifera escLsn 

quella della CP srdtwara t/a no Maz- 
za piazza ella 3/10, *etì35 Rapnlla 
(GEJ. 0166/271205 


Stadi! Computer - 77 


Cweo a *i- al- 

beriti Zfira. t'A Mbctortn 1 20099 Stì- 
3» 3 (iOTIiniiHMlJ 0-2^80106 



'hfliBFtiAiicfl. Franco Coda. mA 
41 27D5E- Vagherà |PVJ CBffir 

HKt 



Vflntto i piit* 3 vduTii 
1*1 dal: ADCiClepAdlA Curda. 

»4C H> , . 75 (500 Cita P'fctlB«K>a 
*iaa II 5 M AWDiAU ISC n 5 80'3» 



tìstr | pragrafllYna Am 

hi Swtìr: Pan** <nMr 1# 

OJ iwfwh™ CITMSlSTt *m 


loda «nnputer tìi por dentaria 


e di intarmale!* di Annui tHr*. 
0 florfiiro BaJtfcmi. viaDuOa 

apof. o sigio r 

DWH " 



«OAfTCHn acifrwsro per Spostarti T*. 

nm ivtair *a MairealH 76 sdOMj 
5«A Conta*!* W, 0STO31 W I «■ 
palai* 

Ctrou BfOQramrrr pur rHkHAH 
* Wft« di ritfuiórti a :>je v.t ..ili» 
« per •eaUZZAff or*! t» 



nn Oitmnaono e taira la onon-i >- <> 
SOTflta Bill aghi*. va DsAi> 25 
HJlJfl Tonno. 01 1 : 


C fiata SJneJoIr Club pei fu* 
«um rs" o.reta itjnma 40 ptoorlta- 
m * tpvflé Ira «o c-ta Un* Fa b+ ■ 


Cerco posatori Binclair ■ 


*v elstì» 

Pesara 372 i'.- 453 «M 


Cènta. PMUlUrt OC Sndair 
Per tanoame un <Jl UMi «ir. Svenò* 
nofrarina ongiHAw ' i<fon fTotwrta 
GHflzzi, via VctoniA-' .m i*rgue2Q? 
20099 Sesta S Q*s,inniri#i 



*7 «THESSM 


Scarnino pro^r*<viiTrl n fl i n-is 

ft ro tassatili u Mutata A rtrrRti (vogotli 
neoetware. wasamiinno isù- 0 và p 
taenm 3 1004? lAehftarij iTOl 

W 74237 




Cemp-o Spoclrum a* K. D&nta 

S3ta tfcim prò i|* Oro*! Cassa- 
no ¥=a òste Anda e J 015 + «tene 
n? 3043-74 nona 


S*r.|u« da 3aq 64 'l 

Istruzioni non sostituibili 

ATTE [xjyy. FtìstrlulSCO un numero che 
codifica te siaio di cadi e inchiostro. 

B4N. è sempre segato da un numero 
i> frane serve per l'anroduzion* dai ca- 
ratteri graffici ctefirrt da# mente e acca' 
■Mortalmente par CiVtvértine un baiano Hi 
Pocmate (PRINT BINI . un programmino 
che la lo scosso lavora salato pubblicato 
sui n. 05 (pag. 2Bi 

CAT CIÒSE. ERASE. FORMAT 
MOVE. OPEN sono flwrvate aHa ge- 
SùQrie d& AAcfadnvas e delle pone oel- 
1 Merface 1 

IN n OUT n.m nteviLtime o presen- 
la/rgne pi valori a port detonile 

PQINT 5t,y: interroga UH pixel dato m 
coordinale grafiche i:x,y) o nsoonde 1 se 
inchiostrato. 0 so no; a parie Sa rfwarsiLà 
di PLOT iva*! su duo computer, per 
l'ultimo punto ptottalo cpn lo ZXB5 si 
possono Eaenogare I» variabili 1643&< 
T& 

SCREENS t*,y): ggi x a y sono colon - 
na e riga di stampa e risponde con il 
carati ere che si trova in guglia posizio- 


TS . Sn(i*rC«*™tt* 


no sullo Z^a 1 . dato eh* un dtslocsziono 
dolig memoria di schermo non è fissa 
urstoe un'opwaziQno i&rtuose: leqge ■ 
ré FtlJE cstotiira la locazione *,y 
sommari* a D— FILE e leggere mime il 
comenuKi delia hocaziorw nxvg<a per 
vostri fortuna. SCREENS epoth^smo 
usate anche siilo Spocfrum 

VALS strila funzione, che non si in- 
ctwlra mai n&. programmi: Imh pochi 
sombra che abbiano capito a che uosa 
t»rva realmente 

MERGE, SAVE " ' CODE SAVE ■" 
DATA n 0. SAVE ' SCREEN5 e te 
analoghe lOAD e VE HiPr gestaratfei 
rttgislraiore patesamenie non sasOEu - 
bllj in alcun modo 

SA.VE "" LtNE t; non pneeenee suHo 
ZXflV può essere surrogala Inserendo if 
SA VE come linea di programma, odinet- 
temente nette posizione in cip -devo ir*' 
Éteie a girare, o alte ime seguito de 
GOTOoHUN 

Istruzioni eliminabili! 

Un piccolo gruppo di Istruzioni duo 
sanare eliminalo senza eh* il program- 


ma no risenta molto si irata prevalente - 
msnlé degh elietli grafici 0 CkH sonoro, di 
Cui h> 2X81 è prwo; m tulli i casi in cui si 
hBtla di 'coreografie' avrete ugual- 
moni* un buon resultalo 

Ouese estruzio™ elminatel' sono 
BEEP BORDER -cotord dette corrticeS. 
PAPER icokjre del tondo) INK (colore 
dell inchiostrof. FLASH ilampeg^of. 
BRIGHT durriinosilà) tu questo gruppo 

0 sono ancora INVERSE * OVER, che 
s< attivano con argomento i n disaiiive- 
no con 0: lo ZXB1 seme » carati en aHa- 
ruanenoi in involse quando * m modssG. 
incUVe si può avere uria rapida nvefS*o- 
rw * Mio to schermo- cori una Breve 
routine [/iti ^pubblicala sul numero scor- 
ta a pag 43]. Con una sua esecuzione 
ripniula si ottiene il lampeggio, che evi- 
dementante non é "trasparente" Dome 
sullo SpectTum (citte rtienfr* tp » esegue 
non si possono fare altre cohj 

Quando a OVER associata a phnT 
non e traducibile to è nv*c* con PLOT 

1 pur nella arversità guantai iva tra i PLOT 


dei due computer!: PLOT OVER 0 equi- 
vale infatti a UNPlOT nullo ZX81 


Didattica 





Un tasto 
per volta 

Molti lettori chiedono chiarimento 
sull'uso di qualche funzione : iniziamo 
una rassegna di tutto quanto trovate 
sulla tastiera dello Spectrum. 


1 


NORMALE 

Se premete il 1 6 l&Sto defla I file otterrete le 
stampa def numero uno. 


SYMBOL SHIFT 

Premendo pnma SYMBOL SHIFT e poi il 
tasto "'1" Otterrete Ha Stampa di un punto 
esclamativo: SYMBOL SHIFT -I- TASTO per- 
mette c& scrivete l Càratten in rosso riportati 
sui tasti. 


CAPS SHIFT 

Prementi CAPS SH'FT e poi il tasto ’T 1 
Otteniamo di entrare nell 'ED JT 

L'EOIT é un mezzo molto comodo per cor- 
reggete le linee di programma ette non vanno 
&ert. La linee 'editata'' viene riportala sul- 
■'ulltma nga dello schermo tìd è quella che 
presenta un "> " dopo il numero di linea. 

Se volessimo corredare !a linee 10, ba- 
sterà oare lisi 1 0 (il "> " viene oortato dopo il 
numero di Urea stesso) e chiedere TEprT 
Muovendoci con lo frecce (che si ottengono 
con la pressione di CAPS SHIFT più gn teste 
5 ,6,7 ,6) porremo Operare te dovute 
correzioni, 

MODO "E” 

Penando il cwsore in "E" (EXTEND otte- 
nibile con la pressione di CAPS SHlFT 4 


SYMBOL SHIFT) a premendo il tasto "1" 
avremo Che ludi i caratteri successivi saran- 
no stampasi èu tondo BLU . 

Vangano cioè cambiali gli attribuii del ca- 
ratteri stessi Per attributi m imende un insie- 
me di b/les relativi a cigreun carattere stam- 
pabile sullo schermo, contenente configure- 
ziont tH bit Che indicano colere del carattere, 
colere dèlia carta, presenza o meno del l&m- 
poggiu gd eventuale lumorKisrtà. 


CAPS SHIFT ir modo "E" 

Ponendo il cursore in eKTEMDeprefite*i- 
do CAPB Sl-lrFT 4 1 otteniamo invece ca- 
ratteri big, senza modificare il ferì do. 


SYMBOL SHIFT in modo “E" 

Premendo in BXTÉNDED MODE it tasto 
SYMBOL SHiFT ejMi il testo- "1" otteniamo 
la scntluraOÉF FN. 

Questa istruzione permette di definire una 
qualsiasi funzione, ossia un gruppo di istru- 
zioni logiche a/o matematiche che verranno 
eseguite con FN. 

Ptìr esempio, DEF !FIH , a(nj= (y'z'E) desi- 
gna una funzione di nome ‘ t" , il cui output è II 
prodotto delle 3 vacabili y.z.l elevalo al 
quadrato. 

In quaisiasi punto del programma potremo 
calcolala con FNai» (vedi). Ovviamente 
y J.t devono esistere cerna variabili (ai tore 
posto puP però esserci una sane (* rumen) 



NORMALE 

Premendo il IeeId " 2 " ottenerne il numero 


SYMBOL S. 

Premendo SYMBOL SHIFT e poi H tasto 
"2" otterremo fa stampa deità ohiotxiola 
" " OuaStù -simbolo, chQ nel basic Mireo- 
SOft ha uri significato., per esempio associato 
a PRINT, sullo Spectrum ha solo urta funzio- 
ne grafica. 

CAPS S 

Premendo Ciips e poi il tasto otterremo 
di attivare l| CAPS LQCK, ossia la possibilità 
di scrivere con tettere maiuscole. Per segna- 
lare che Siate in questo state il Cursore si 
tramuterà in una "C". Per ritornare mrti- 
àCOte promete ancore CAPS LOOK. 

MODO |J E r ' 

Otterremo di aorrvete taratten successivi 
Su rcrtdci roseo. 

CAPS S. in moda "E" 

l caratteri vengono stampali irne®». sen* 
za alterare r* f ondo. 

Molate tfte, una volta variati gfi ffttetxfli dei 
caraiten. se tentate di cancellarli lutti con 
CAPS SHIFT 4 L, 0" (dolete), il cwreore ' tesi- 


si ndar-Gompu mi - T9 



SYMBOL S In modo W E" 

Scampa dain**ruw»« FN 

Serve por stampare o assegnare i vtf^ 
assunto da un* parodi brapne ij «tate 
piBcetìonMffutrtp «n D£P FNl pemirtcete- 
■n valori delift «mobili ette compagno in casa 
Sla DÉF FN Ode FM necessitano di una 
lettera di ncono*ortnmto e eli una pacamo* 


MODO E’ 

SSsnudwci 


CAPS S. In “E” 

OaraMeri A colar magenta lasuicinck» 'E ten- 
do inalterato 


MQOQ E” 

Cartulari 1*1 tendo vere* 

CAP5S. in "E" 

Caratteri verdi senza moftelcare *o alando 
SYMBOL S in “E 



ma Irpvi anche afra applica/ uni 
FacnnUo OPEN = n, dovari èr#i numera di 
canate 0 '"tea di coiiegsrnamo con le penteri- 
etto (va de 0 a tòf, si alitano di aprire questi» 


me 1 # argomento dell# l^aizionB, 

Come eunpo potete osservale ., pro- 
gmrann; ette segue ohe calcola l su» dee 
numeri se d« 1 in p» 

10’etK= 1 

aOdaMn IW-nVb 
coprini in l(k) 

«taM-X+1 
50 goto» 


3 

NORMALE 


Numero 3. 

SYMBOL 3, 

Stampa dcH canoaietto ’*« 


CAPS S 

5* ritorta atta i K c m t m ^ ènea eh» ara 
stata portai n INVERSE VCEO. do* note 
quale 1 caratteri vengono ¥&n%W barar Su 
«era. 

Noiose ette Livi h , wdo un pc con INVERSE 
VIDEO fl con TRUE VIDEO potete r«n der& 
mitrai sete «lami cvdtfen di irta fcnu, per 
esempio, guati' eh* a» 0 laocfeu* r ina 

Notate amen* che tacendo 1 ED«T 0 ma 


ftj ■ inutili} Computar 


SYMBOL S in “T 
istruitoti* 1 lwe" parneae * hggura m 
input in una «re&te stringa. i*nja stampare 
te virgetefle attente al cursore. 

Esempio INPUT LINE 05 
Il computer Marnerà lutto quello fitto vie- 
ne scritto prima 0 battere "ENTER" come 
stringa e lo metterà tn 85 Con 5»aoe*in' 
basso iCAPS s + "fi mene# «en-tee one- 
sto n PO * OPUL » ornane te Stop del 
program™* 

LINE serva anche per I Buroatart di 1*1 pro- 
gramma. Mutandolo Dòn SAVE 1 ricme" LI- 
ME inumato me*!, 


4 


NORMALE 


saggio di d«b da a par la perltenca 


5 

NORMALE 

Numerosi 

SYMBOL S. 

Stamparli "%". 

CAPS S. 

Spoeta il cvtsva vano wiiSra alErtemo 
di una Iraab pmgrpmnit tenia cancellare 
qu*Ab ette mcomra suite tu* «rade, per potar 
operare dada parreiMni 

MODO "E" 

Stampe dei caratteri su «tendo "danù' 

CAPS S ir ,J E P 


SYMBOL S 
Stemp* gel donano ■“*' 

Questo (imbolo b usalo ariette dopo una 
lettera per toonirfiaire una variabile di si^nga 

CAPSS 

IMH wJeo Come gte OMPO sena per 
Ottener* caratteri «i cianca su stendo nera 


SYMBOL S. m. "E" 

Stampa U ClOSE ■ ChiS te esattamente l 

comrano d« open = 

Sa OPEN- apre un canale [da 0 a 1 SI 
Q. OS E - roride Duca «ceamne sono 
canuti da O a 3. ette non pQqìmo essere 
<**» 



: Snellir Computer . 
pepatamente 
■ sedici pagine in più; vi 
Iriimo la possibilità di 
laverìa a casa per un anno 
b numeri) ancora a ZQ.OOfl 
h* 

£ ce volete una noi u* ione 


stata sottoscrive re 
abbonamento congiunto a 
imputar e Sinclair 
imputar per sole 35.000 

n. 

APFHQFlTT ATE N È! 


ABBONAMÉNTO 


I Sìndite Computa» IL 28000] Di 
□ He versalo l'importo sul ex postate n. 3C4262OT 
P Acclude assegnò non (rEistenbite ri. 

imesteto a: Sinclair Computer, V.io Famagosta 75 * £01 42 Milano 
li mio computer é □ ZXfli C Spectnvn □ 

***** Si teO 

sUBnpanw LO vi* 

mlorodrive D □ CAPJ IMI lòtte 

joyehcfc O P Tù( ^ 

O □ 

MB L 'AfiOOnemer^o * jnnuaJe M 1 nuT^en «deavra dal pino numero < 


IL » D001 
banca 


tonopassrtwld paria rodai to- 
jmità risposte privata l'insa- 
nto di francotio«f o denaro 
fàuste risulta quindi pariate' 



VI* n 

cap. 1 t l | JJ citta 

Oueùo mese ho acculatalo / provalo l seguane programmi CLASSIFICA 


menzione: questa rubrica 
binala agli scambi fra privati. 
B gU annunci per la ver» 



itlpcolare, non possono ve- 
Kéllai' elenchi di l'ioli ed 
tep fttettararóni di pirale- 


e li vakilo Krei (ma» He MOL) 


! TITOLO 

Otteng 

Buono 

Msdlocro 

Deludente 



















Sinclair 
Computer 
vJe Famagosta, 75 
20142 Milano 



MODO “ET 
Orinari sui 

CAPSS.Ifl 


n 

1 

fi 

eq 

I 

.£ 

u 

a 

£ 

S 

Sinclair 

Computer 

v.le Famagosta, 75 

20142 Milano 


<b 

$ 



.§ 

*& 

Sinclair 


1 

Computer 


È 

E 

v.le Famagosta, 75 


e 

i 

i 

20142 Milano 


« 



Sinclair 


i 

a 

Computer 


£ 

c 

vJe Famagosta, 75 



20142 Milano 


S 





SCOPRI LA DIFFERENZA DYSAN 


Perchè Dysan? 
Le Quattro 
Ragioni Per 
Preferire la 
Differenza 
Dysan 




h kJjj.u J, I, 




1 1 00% ti i supe rfici e 7 Esci usiva tccn i ea 
* testata 'error free“ m » di Bu rn isbing 


3 


Spedale 

i lubrificazione 


4 


Certificazione 

totale 


Solo Dysan garantisce che 
runa La superficié della 
diskette sia realmente 
1011% "crrorlrce’i untesi 
esclusivo ceri i lica Le a raore 
c lo spazio tra le tracce 
assicurando prestazioni 
“errar free" anche in 
presenza di 
disallineamento delle 
tesi ine , 


Solo Dysan garantisce una 
superficie ”a specchio" 
grazie alia sua avanzata ed 
unica tecnica di 
"iiurnishing" - questo 
risultato assicura un 
miglior segnale sulle 
tracce, una minor 
turbolenza sulle testine, 
consentendo un sicuro 
mantenimento dei dati 
dopo milioni e milioni di 
rotazioni. 


Solo Dysan garantisce, 
mediante u no specia le 
procedimento di 
lufori ficaZH «te, ottemj to 
trattando la superficie con 
il proprio esclusivo 
lubrificante DY 10, che le 
prestazioni lL error tree " 
stano esaliate e mantenute 
nel tempo. 


So lo Dv ^ un gara nt is-cc . con 
il suo metodo automatico 
di controllo qualità di [ulta 
la produzione (risultato di . 
una tecnologia Leader nel 
mondo) che ogni diskette 
prodotta sia stata 
singolarmente testata e 
certificata . 
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L’esperienza insegna. 

La richiesta d’ corsi dinfcrmatica cresce ogni giorno di più. Ma non basca conoscere be>ns il competer per saperne 
insegnare I uso ad un pubblico canto ansiose d'apprenoe^e guance privo di qualsrasi nozione di base in malena 
Mè la seta sspensnza didattica è suffiderls per entrare in qùeslo sentore. Cosi, Incalzalo dalla domanda, 
anche tu che non vuoi rispondere con un inaegnemanto insufficiente o imprtwvisalQ, proba brente sei alla ricerca 
d una metoiogia provata e sicura, di una manualista coerede e completa, di sussidi audiovisivi e scherni ci lavoro. 

Computer Schod N possiede una solida. langtate è cufeudatìa éSpBriùìia d'insegnamento dCJl'i informai ica e U Ctó Cullo Questo, 
insieme al kndw hpw ed al supporlo necessario perche anche tu possa Entrare con successo «*1 questo prometterne mercato 
inoltre, consentendoli di pteasfàrti agii utenti potenziali con il sue marchio e la su», insega, tì pure un otteoote vwlsagio: 
beneliùartì-d'una possente azione ptifibilGtails sulle pm «flusso preziose pubbtteasoni cs# settore 
Sé perciò vuo* essere la prima Computer Schoct della tua aita neo esitare SLContetiarcl, 

inwiyjritilitTt Mèssi 

Franchising per insegnare. 
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